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CARNE PROASPĂTĂ 

SI BERE 

* 


Luna iunie a fost una deosebit de anostă. Căldură mare, ochi 
beliţi in monitoare şi aceeaşi dorinţă de a mă retrage într-o peşteră, 
la răcoare, cât mai departe de soare. M-am săturat să mă foiesc în 
fiecare noapte. Am avut parte şi de E3, însă expoziţia de pe sol ame¬ 
rican nu-mi mai trezeşte de mult părul de pe picioare. Iar asta, 
evident, nu pentru că aş fi zăcut într-o baltă de sudoare. Crysis 3, 
Dishonored.Tomb Raider... Să recunoaştem, am fumat destul până 
la E3 dintr-astea ca să ştim ce miros are fiecare. Surprizele plăcute 
au fost cam două, iar despre ele puteţi citi în articolul pe care ne-am 
îndurat să îl dedicăm evenimentului, o sinteză semnată chiar de 
noul nostru coleg, Aidan. Il ştiţi pe Aidan. Gamer entuziast, fumător, 
mare amator de energizante şi mai puţin pasionat de alcool, a venit 
să îngroaşe rândurile celor care scriu şi vor scrie în continuare 
pentru voi. Dacă aveţi încurajări, sfaturi părinteşti şi alte ghioante 
pentru el, vă invit să i le daţi de îndată pe forum. Aidan este deja 
acolo şi promite să le încaseze. 

La fel de plăcut surprinşi sper că veţi fi şi de reactivarea lui 
Locke, care revine în forţă cu o serie de articole suficient de stufoase 
pentru a i se simţi prezenţa. Doar Caleb s-a cam dat lovit, boxat, 
probabil, şi de soare. 

In continuare, este la fel de cald, vântul se încăpăţânează să-mi 
sufle doar prin buzunare şi trebuie neapărat să beau ceva. 

Dau Xbox-ul meu pentru o bere!!! 
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JOC FULL 


C onstruit pe un engine fizic revoluţionar, in care lichidele joacă rolul principal, 
Vessel ne dă posibilitatea să rezolvăm puzzie-uri prin manipularea unor tipuri 
diverse de lichide simulate realist (apă, lavă, tot felul de chimicale şi multe alte¬ 
le), animându-le pentru a fi transformate in maşinării vii numite Fluro, ce reţin toate 
proprietăţile lichidului pe care îl conţin. Folosind tehnologia încorporată în engine-ul 
Vessel, aceste creaturi lichide se deosebesc radical de personajele pe care le-am întâlnit 
in alte jocuri. Fiecare posedă un corp compus în întregime din particule de fluid simula¬ 
te fizic, ce le conferă abilităţi unice precum topirea, reformarea, combinarea cu alte ti¬ 
puri de fluide şi regenerarea membrelor pierdute. Combinând proprietăţile fiecărui tip 
de fluid cu comportamentul obişnuit al unei creaturi lichide, jucătorii pot rezolva apoi 
puzzie-uri şi explora în profunzime o lume mecanică fantastică, in care fiecare aspect al 
acesteia este simulat fizic iar puzzle-urile se bazează pe simulări cât se poate de realiste 
ale lichidelor. Pe lângă toate acestea, Vessel se bucură de o coloană sonoră deosebită, 
creată de cunoscutul compozitor de muzică electronică Jon Hopkins. Utilizând un 
engine muzical proprietar, jocul remixează piesele în mod dinamic pentru a reflecta 
evoluţia jucătorului de-a lungul aventurii, oferind indicii subtile care îl ajută să rezolve fi¬ 
ecare puzzle. Per total, Vessel oferă aproximativ 10 ore de joacă şi puzzie-uri provoca¬ 
toare, unul mai deosebit decât celălalt Mai trebuie adăugat că Vessel a fost unul dintre 
marii finalişti în cadrul competiţiilor 13th Annual Independent Game Festival şi Indie 
Games Challange 2010, iar producţia sa a durat peste trei ani de zile, fiind realizat de că¬ 
tre o echipă de patru oameni care au colaborat Online - doi în Seattle (SUA) şi alţi doi în 
Brisbane (Australia). Cu toţii sunt foşti angajaţi ai EA, companie pe care au părăsit-o în 
2009 pentru a crea propriile lor jocuri, iar Vessel este primul lor copil din postura de stu- 
diou nou înfiinţat - un joc deosebit ce s-a bucurat de un real succes în lumea jocurilor 
indie (şi nu numai) cu mult timp înainte de lansarea pe piaţă, dar mai ales foarte recent 
De fapt, este pentru prima dată când vă oferim un joc full la nici trei luni de la lansarea 
sa oficială! Acestea fiind spuse, vă invităm să jucaţi un platformer doldora de puzzie-uri, 
care vă va surprinde, provoca şi încânta în egală măsură. Nu cumva să-l rataţi! 
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DVD HIGHLIGHTS 



Avem mai multe versiuni complete ale unor jocuri de¬ 
osebite pe DVD, însă cu unele dintre ele aţi făcut deja 
cunoştinţă, oferindu-vă acum versiuni mai noi ale 
acestora. Nu mulţi dintre voi au auzit insă de 
Wolfram, un remakeal bătrânuluiWolfenstein 30, 


creat de id Software in 1992. Rusnadi care au readus 
la viaţă jocul ne încântă cu grafică 3D modernă, un 
engine fizic bazat, gameplay îmbunătăţit, achieve- 
ment-uri şi multe altele. Celelalte vedete sunt 
Nitronic Rush, un.survival driving game" excelent 


cu grafică şi soundtrack a la TRON, pe care vă sfătuiesc 
să-l jucaţi cu controller, şi Joumey to the Center of 
Ha wkthome, un omagiu pe care serialul de come¬ 
die Community (căutaţM, merită) l-aadusunordasici 
precum Zelda, Super Mar» Bros şi Minecrafl 


JOCURI 

EXTRA 




Poate că ediţia din acest an a Electronic 
Entertainment Expo n-a adus foarte multe surpri¬ 
ze, insă ne-a oferit ocazia să vedem la treabă, în unele 
cazuri in premieră, multe dintre cele mai aşteptate jo¬ 


curi ale anului curent şi viitor. Selecţia de pe DVD conţi- 

ţii cate au făcut deliciul publicului din acest an. Nu 
puteau lipsi demonstraţiile de gameplay din 


Borderiands 2, Splinter Ceti: Blacklist şi Watch Dogs - 
una dintre puţinele surprize plăcute ale ediţiei, dar ni 
prezentări ale noilor motoraşe grafice marca Epic 
Games şi Square Enbc Unreal Engine 4 şi Luminous. 


E32012 

TRAILERS 


JOCURI 

DEMO 


Dintre demo-urile prezente pe DVD vă 
recomandăm: Gratuitous Tank Battles - un 
joc de strategie ce incearcă să repete 
isprava fratelui său mai mare (Gratuitous Space 


Battles), Resonance - un adventure indie 
promiţător şi Scania Truck Driving 
Simulator, jocul care îndeplineşte visul din 
copilărie al oricăruia dintre noi. Amatorilor de 


baseball şi lupte spaţiale vor găsi, de asemenea, 
motive să scotocească prin director. Pentru ei 
mai avem demo-urile Baseball Mogul 2013, 
Skyjacker, şi MacGuffin's Curse. 
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Atingerea, senzualitatea, plăcerea - simţi mai mult. 
Pentru plăcere fără compromis, 
descoperă gama cu cele mai subţiri prezervative, 
Senzaţii Naturale de la Durex. 
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LIMBA ROMÂNA 


LEAGUE OF LEGENDS, ACUM Şl ÎN 

D e la lansarea sa în America de Nord şi Europa în oc¬ 
tombrie 2009, peste 30 de milioane de jucători au 
descărcat acest titlu pentru a intra in sesiuni de luptă 
multiplayer împotriva echipelor rivale şi, în acest mo¬ 
ment, peste patru milioane de jucători se bucură în fie¬ 
care zi de League of Legends. 

Versiunea localizată a celebrului joc online free-to- 
play s-a lansat oficial şi în România, în interiorul magazi¬ 
nului Flanco din complexul Unirea, unde reprezentanţii 
Riot Games au dat startul unui turneu al cărui mare pre¬ 
miu a fost de 9 000 Lei. 

in cadrul evenimentului am avut ocazia să stăm de 
vorbă şi cu Matthew Elliott, European 
Community Manager la Riot Games, 
care ne-a răspuns la o serie de între¬ 
bări. Foarte deschis, omul nu a evitat 
absolut nicio întrebare, începând prin a 
confirma că producătorii League of 
Legends nu au în planuri un magazin 
virtual similar celui din DOTA 2 (deci, 
putem cumpăra doar skin-uri pentru 
moment). Am mai aflat că dezvoltarea 
unui campion este o adevărată muncă 
de echipă, toate elementele ce alcătu¬ 
iesc un astfel de erou (inclusiv numele 
pe care îl va purta acesta) fiind discuta¬ 


te la nivel de studiou. Matthew Elliott a mai 
afirmat că, spre deosebire de DOTA 2, League 
of Legends va încuraja mereu jucătorii să c 
eroul potrivit şi să înveţe stilul de joc al acestu¬ 
ia, pentru ca abia după aceea să decidă dacă a 
venit (sau nu...) momentul să încerce un altul. 

Aşadar, se pune accent pe calitate, nu cantitate. 

Lansarea oficială a jocului League of Legends în 
limba română a fost o reuşită, probabil cea mai reuşită a 
unui joc în România, având în vedere numărul mare de 
fani prezenţi la faţa locului (peste 300), precum şi nume¬ 
le unora dintre invitaţi. 


NINTENDO 3DS XL 

N intendo se pregăteşte să umple lumea cu versiuni 
îmbunătăţite ale consolei Nintendo 3DS, intitulate 
3DS XL Noua consolă are o carcasă diferită şi ecrane mai 
mari, atât în partea de sus, cât şi in cea de jos. Ecranul 
stereoscopic 3D sare astfel de la 9 cm la 12,4 cm, în timp 
ce ecranul de la bază creşte de la 7,6 cm la 10,6 cm. 

Nintendo a anunţat că în Japonia vor fi disponibile 
versiuni Alb, Roşu/Negru şi Argintiu/Negru. Pentru 
America de Nord culorile anunţate au fost Roşu şi 
Albastru, în timp ce Europa va primi versiuni colorate în 
Roşu, Albastru şi Argintiu. Consola va dispune de o bate¬ 
rie mai longevivă şi un cârd de memorie cu capacitate 
de 4 GB ca dotare standard. 

Consola Nintendo 3DS XL va fi disponibilă în Japonia 
şi Europa din 28 iulie, iar în America de Nord, din 19 au¬ 
gust, la preţul de 199,99 dolari. 


STUDIOURILE DREAMWORKS 
VOR PRODUCE FILMUL NEED 
FOR SPEED 

C onform presei de specialitate hollywoodiene, 
studiourile DreamWorks au obţinut drepturile 
de a produce un film de lung metraj ce are ca sursă 
de inspiraţie seria de jocuri Need For Speed. Vom 
avea parte de un scenariu scris de George Gatins - 
cunoscut pentru peliculele She's Out of My League 
şi You Stupid Man -, iar de regie se va ocupa casca¬ 
dorul Scott Waugh.care a mai colaborat cu Mike 
McCoy la producerea filmului Act of Valor. 
Deocamdată, nu ne sunt cunoscuţi actorii ce vor 
interpreta rolurile principale, dar este foarte posi¬ 
bil să se caute o donă a lui Vin Diesel. 
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ADVERTISING STANDARDS AUTHORITY CONSI¬ 
DERĂ CĂ CEI DE LA EA NU AU MINŢIT ÎN PRIVIN¬ 
ŢA JOCULUI MASS EFFECT 3 

N u mai este de mult un secret că o bună parte dintre cei care l-au jucat sunt de pă¬ 
rere că Mass Effect 3 s-a terminat în plop, cu o poveste atârnată şi nefinisată cum 
trebuie, motiv pentru care fanii francizei au acuzat Electronic Arts şi BioWare de recla¬ 
mă mincinoasă. In urma acestor acuzaţii, Advertising Standards Authority (sau ASA) a 
deschis o anchetă din care a rezultat că, într-adevăr, povestea jocului nu este 
influenţată de acţiunile jucătorilor, aşa cum Ray Muzyka şi Greg Zeschuk afirmau ante¬ 
rior, însă cele trei opţiuni (dacă se pot chema aşa...) de la final sunt diferite şi 
influenţate de modul în care jucătorii parcurg campania jocului. Drept urmare, era de 
aşteptat ca finalul să nu fie unul foarte„cuprinzător"în factori de decizie, ba chiar din 
contră. Drept urmare, ASA este de părere că Electronic Arts nu a minţit atunci când a 
promis o poveste unică pentru fiecare personaj, bazată strict pe acţiunile fiecărui jucă¬ 
tor în parte, cu un final memorabil şi toate cele. Dacă stai să te gândeşti bine, finalul 
este unul memorabil, chiar dacă nu în sensul pozitiv al cuvântului, cum susţin foarte 
mulţi fani ai seriei. 


TOTAL WAR: ROME II ANUNŢAT OFICIAL 

S tudiourile The Creative Assembly au anunţat câ următorul joc din seria Total War se 
află în dezvoltare şi va ajunge în magazinele de specialitate in cursul anului viitor. 
Total War: Rome II promite să revoluţioneze genul prin implementarea unor campanii 
jlt mai mari faţă de ceea ce este disponibil in acest moment, cât şi prin introducerea 
ui mod cinematic inovator, gândit special pentru a creşte realismul prezent pe câm¬ 
pul de luptă. Jocul are la bază un nou motor grafic, capabil să randeze unităţile de pe 
sn la o rezoluţie foarte mare, chiar şi atunci când perspectiva de joc ajunge la nive¬ 
lul soldaţilor. Decorurile vor fi redate în detaliu şi fără prea multe compromisuri, ur¬ 
mând ca perioada cu pricina să fie adaptată cât mai bine mecanicilor de joc. 


TIM SCHAFER SETEME PENTRU PUBLISHERI? 

B oss-ul Double Fine este de părere că producătorii vor migra din ce în ce mai mult că¬ 
tre sistemul.croud founding" pentru a strânge fondurile necesare realizării unui joc, 
evitând marii publisheri, iar după succesul pe care acesta l-a avut împreună cu Ron 
Gilbert în a finanţa ultimul lor proiect Tim a ajuns la concluzia că experienţa Kickstarter 
este periculoasă pentru cei din urmă. 

Tim şi Ron au reuşit să strângă 3,33 milioane de dolari de la fani pentru finanţarea 
unui nou joc de aventuri, inspirând o mulţime de producători de jocuri sâ evite marii pu¬ 
blisheri şi să caute finanţare din partea comunităţii. 

Gilbert a mai adăugat că.publisherii vor fi nevoiţi să schimbe modul în care interacţi- 
onează cu jucătorii, deoarece lumea se schimbă, iar micii producători au avantajul unor 
relaţii personale cu fanii şi oamenii care le joacă jocurile. Marii publisheri ar trebui să îm¬ 
brăţişeze acest model, altfel riscă să rateze revoluţia care a început în acest domeniu". 


IC COMPANY ANUNŢĂ NUCLEAR UNION 

I n 2013 apocalipsa vine de la ruşi, sub forma unui RPG post-apocaliptic intitulat 
I Nuclear Union. Dezvoltat de studiourile Best Way cu ajutorului motorului grafic GEM 
Engine şi publicat de IC Company, acesta va utiliza o perspectivă 3rd person şi ne va 
prezenta o istorie alternativă în care Criza Rachetelor din Cuba a declanşat un nou răz¬ 
boi mondial. în urma acestuia, Statele Unite ale Americii au fost nimicite, iar Rusia s-a 
mutat cu căţel şi purcel în subteran. 

Jucătorul va intra în rolul unuia dintre piloţii care a participat la raidul aviatic de 
bombardare a Statelor Unite din timpul războiului, ales de forţa gânditoare pentru a 
participa la o misiune de explorare a ceea ce a mai rămas din suprafaţa oraşului 
Moscova şi a zonelor limitrofe, unde vom da nas în nas cu tot felul de creaturi iradiate. 
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INFINITY BLADE ESTE CEL MAI PROFITABIL JOC EPIC GAMES 


ne Informează că Infinity Blade (iOS)s-a dovedit a fi cel 
mai profitabil joc al studioului prin prisma timpului alo¬ 
cat pentru dezvoltarea acestuia, comparat cu veniturile 
înregistrate de pe urma lui. Drept urmare, aşteptăm cu 
interes următorul anunţ al companiei, cel pregătit speci¬ 
al fanilor jocurilor pe PC. 


FAR CRY 3 A FOST AMÂNAT 


U bisoft ne dă de veste că atât versiunea pentru 
Windows, cât şi cea pentru console a first-person 
shooter-ului Far Cry 3 a fost amânată din motive destul 
de simple pentru publisher-ul francez, şi anume calita¬ 
tea jocului. Dan Hey, producător Far Cry 3, ne zice că 
echipa de producţie intenţionează să ofere cea mai 
bună experienţă de joc posibilă Intr-un asemenea titlu, 
motiv pentru care este necesară o perioadă mai lungă 
de producţie, sequel-ul urmând acum să fie lansat în te¬ 
ritoriile EMEA pe 29 noiembrie, iar în SUA în data de 4 
decembrie. Iniţial, Far Cry 3 ar fi trebuit să fie lansat în 
luna septembrie. 


BLIZZARD VA RETURNA BANII JUCĂTORILOR COREENI NEMULŢUMIŢI 


S e pare că meciuljucâtorii asiatici VS Diabo III"este unul 
puţin mai aprig decât au crezut reprezentanţii Blizzard, 
deoarece aceştia au ajuns acum în situaţia de a fi somaţi de 
legislaţia coreeană, via Korea FairTrade Commission, să re- 
turneze banii tuturor jucătorilor care au solicitat acest lucru. 

Pentru cei care nu sunt la curent cu această situaţie, nu 
cu mult timp în urmă foarte mulţi jucători coreeni s-au 


plâns că Diablo III este nejucabil: error 37, lag, servere offli- 
ne etc Cum Legea din Coreea de Sud prevede ca o compa¬ 
nie (fie ea Blizzard) să fie obligată să retumeze banii consu¬ 
matorilor dacă există o problemă calitativă legată de un 
produs pe care îl vinde, băieţii de la Activision/Blizzard s-au 
văzut puşi în situaţia de a băga adânc mâna în buzunar 
pentru a îndrepta lucrurile. 


Prin urmare, suntem informaţi prin intermediul web- 
site-ului oficial al producătorului american că persoane¬ 
le ale căror caractere nu au ajuns la nivelul 40 pot solici¬ 
ta returnarea banilor. De altfel, Coreea de Sud a mai 
anunţat şi interzicerea comercializării obiectelor din jo¬ 
curi pe bani reali, motiv pentru care Blizzard trebuie să 
modifice AH-ul jocului. 
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Performantul DIGI+VRM cu 12-faze Super 
Alloy Power oferă degital tensiune mai 
stabilă pentru un overdocking puternic 


Backplane-ul asigură 
protecţie suplimentară 


VGA Hotwire permite citirea, la *• 
nivel hardware, a voltajului Vmem 
şi PLL controlând astfel Vcore-ul 


Şase heatpipe-uri din cupru 
de tip contact direct având 
aria de disipare cu 20% mai 
mare - duce la o creştere de 
20%* performanţa răcirii şi 
cu 14dB* mai silenţioasă 
decât designul de referinţă 


Patru DisplayPort-uri şi DVI dual * 

ce susţin rezoluţii până la 4K pe Eyefinity" 6 


Cadrul metalic ranforsează PCB-ul şi ajută la 
disiparea căldurii emise de MOSFEŢI, 
păstrând placa rece 


HD 7970 DC2TOP|HD 7970 DC2 

GPU: AMD Radeon'” HD 79701 Memorie: 3GB GDDR51 Engine ciock: 1000MHz (Top O.C. ed.), 925Mhz 
(Standard ed.) | Memory ciock: 5600MHz | Dimensiune: 28cm x 13cm x 5,33cm 
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Hype in a nutshell 
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resă merită aruncată i 


Microsoft gravitează în jurul 
Cutiei X 


. Microsoft 
al patrulea 


simplu portofel capabil 
ine că reclama este sufl 


r această dată Xbox 361 
aăcar o şoaptă despre: 


ueputul i 


binţi" dezamăgirea multora fiini 
s-au trezit cu un joc complet dif 
cu sufletul la gură de câţiva ani 
gur, la Diablo III. Ca să-ţi vinzi bi 






























Microsoft prezintă SmartGlass 


i permanent că, până I 
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mată. Toate bune şi frumoase in jocul celor de la 
Naughty Dog, insă, in ciuda senzaţiei de libertate in ex¬ 
plorare, am o presimţire că in spatele acesteia se ascun¬ 
de mai mult script decât pare. Parcă prea natural şi 
spontan reacţiona copila aia mică şi lipsită de empatie 
in situaţii limită, chiar dacă o parte din mine speră cu tot 
sufletul să mă înşel. The Last of Us nu face rabat de la 
violenţă, aceasta fiind portretizată cât se poate de realist 
şi fără perdea, poate puţin cam in your face pentru cei 
mai slabi de inger. Au existat câteva reacţii negative din 
partea unora, printre aceştia numărându-se şi Warren 
Spector, omul din spatele Iul Deus Ex. Pe scurt, tipul a 
spus că ultra-violenţa trebuie să înceteze, în special 
atunci când e transformată într-un fetiş adolescentin. In 
rest, Sony a demonstrat ce ştie mai nou să facă 
Playstation Move (vrăji, dacă sunteţi curioşi), cum Vita 
devine un controller de PS3 prin intermediul CrossPlay 
şl ne-au explicat de ce ei sunt zmeii serviciilor online. 
Alea sparte de hackeri cu ceva timp în urmă. 


tă. Pe lângă Miiverse, Nintendo introduce în ecuaţia 
multiplayer elementul asymmetric gameplay. Deoarece 
Wii U include şi un controller standard, există posibilita¬ 
tea ca doi sau mai mulţi jucători să parcurgă acelaşi joc 
în roluri complet diferite. Pentru a înţelege mai uşor 
despre ce este vorba, gândiţi-vă la un joc mai vechi de la 
Nintendo: Pac-Man Vs. Acolo, patru jucători controlau 
fantomele din labirint, pe când al cincilea era Pac-Man. 
Majoritatea titlurilor anunţate la E3 pentru Wii U sunt 
structurate în jurul acestui concept, in special Luigi's 
Haunted Mansion, surpriza fiind 
suportul pentru două gamepad-uri 
cu display, deşi anunţaseră iniţial 
doar unul. Nici măcar Batman: 

Arkham Asylum nu a scăpat de o ^ ■ 

versiune dedicată noii console, de- 
numită Armored Edition. Vreau să ® 
revin puţin asupra serviciului social 
Miiverse şi să menţionez că primul 
joc cu suport pentru acesta este vi¬ 
itorul Super Mario Bros. U. 3DS-ul 


nu a fost lăsat la o parte, din păcate.starul' New Super 
Mario 8ros. 2 fiind un joc de-a dreptul bizar, un fel de văr 
dubios din familia Mario, in care singurul element de 
inovaţie este o invazie de galbeni, trântiţi fără nici un fel 
de măsură pe parcursul nivelelor. Au urmat apoi minute 
întregi de filmări cu americani fericiţi, bucurându-se in 
familie de facilităţile noului Wii U, zâmbind colorat pe 
un fundal muzical vesel - mai exact, concepţia japonezi¬ 
lor despre vestici, stereotipică până in măduva oaselor. E 
prea devreme să se pronunţe cineva dacă Nintendo a 


Nintendo: colorat şi social 


Pentru Nintendo, lansarea noului Wii U a reprezen¬ 
tat piesa de rezistenţă a showcase-ului. Reggie a pre¬ 
zentat cu seriozitate controllerul cu display integrat (am 
un puternic deja vu) şi serviciul online unde o să putem 
interacţiona şi comunica cu alţi jucători, comparându- 
ne realizările şi scorurile: Miiverse. Adevărul este că ta- 
bleta-controller se integrează natural în peisajul conso¬ 
lei Wii U, mai ales în jocuri ca Pikmin 3, Zombill sau Lego 
City Undercover. Apropo de Lego City, pentru câteva cli¬ 
pe am avut senzaţia că mă uit la un trailer pentru un 
Grand Theft Auto afectat de cubism. După cum probabil 
ştiţi deja, Nintendo are ca target principal jucătorii casu- 
al, care preferă o experienţă amuzantă alături de familie 
sau amici, in detrimentul unei nopţi albe de gaming 
hardcore. Aşadar, să nu vă mire accentul pus pe 
interacţiune, atât cea din mediul online, cât şi cea direc¬ 


Japonezii adoră noul Super Mario Bros. 


După ei, puhoiul 


Nu au lipsit de la E3 2012 publisherii şi developerii 
mari, granzii ce servesc an după an remake-uri, sequel- 
uri, dlc-uri şi versiuni tot mai .accesibile’ale unor jocuri 
deja obosite. Exemplul clasic: first person shooter-ul ge¬ 
neric. Indiferent că vorbim despre Caii of Duty: Black 
Ops 2, Medal of Honor: Warfighter, Battlfield 3 sau chiar 
Ghost Recon: Future Soldier, devine tot mai dificil să 
distingi aceste jocuri între ele. Toate au în comun teroris¬ 
mul, tehnologiile militare obscure şi gloria democraţiei 
americane. încep sâ mâ plictisesc de această formulă, 


Cred că despre Wii U era vorba 
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izolare. EA l-a introdus pe sergentul John Carver pe lân- acţiune, explorare şi povestea din spatele personajului. succesul înregistrat de Ra; 

gâ Isaac, alături de un mod cooperativ, a renunţat la co- Revoluţia Americană e un moment istoric potrivit pen- te decât să ducă mai depa 

ridoarele tenebroase de pe Ishimura şi a mutat acţiunea tru acest gen de joc, iar elemente ca luptele navale, pă- mentan dă impresia că o I 

pe suprafaţa unei planete. Totul se desfăşoară intr-un durile înzăpezite bogate în vânat şi bătăliile de proporţii 
ritm mult prea alert ca să mai genereze spaimă, perso- dintre britanici şi revoluţionari îi vin ca o mănuşă asasi- COBja de nucă 


de repede cum a sosit, fără să lase urme adânci in istoria 
jocurilor video, fără să facă pe nimeni să leşine din cauza 
suspansului şi fără să uimească prin inovaţie. Da, intr- 
adevăr am asistat la prezentarea câtorva concepte cu 
potenţial, dar cât de bine vor fi acestea implementate 
pe piaţă urmează să aflăm numai cu trecerea timpului. 
Microsoft a plictisit audienţa încercând să stârnească 
niscaiva hype, Sony a brutalizat-o, iar Nintendo i-a servit 
o lecţie de tehnică şi o porţie zdravănă de reclame. Nici 
jocurile de anul acesta nu au fost uimitoare, cu mici 
excepţii, desigur. La cât de bine a ştiut E3-ul să ne mintă 


os pe gânduri. Most Wanted a fost un arcade auto cu 
posibilităţi avansate de tuning, o trăsătură definitorie la 
care Criterion nu a excelat niciodată. Prin.upgrade'eu 
înţeleg o liniuţă în plus la bara de boost, nu jenţi croma- 
te sau bodykit-uri. in rest, Burnout Paradise cu grafică 
îmbunătăţită şi maşini reale. Traseul nu e îngrădit, aşa 


măgitcunimi 
te. E drept căi 
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ficator al gradului de dependenţă pe care jocurile îl pot 
da. Să explic: cu cât mintea cuiva indină mai mult spre 
logică şi matematică, cu atât şansele ca jocurile să poată 
da dependenţă sunt mai mari. E simplu, reduse la esen¬ 
ţă, într-un stil brâncuşian, majoritatea jocurilor chiar 
asta sunt, probleme logice - puzzle-uri, dacă vreţi. Şi e 
normal ca personalităţile de acest tip să găsească plăce¬ 
re şi să se adâncească în ele, în timp ce „haoticii" să nu le 
iubească chiar atât de mult. Bineînţeles, ce scriu eu aici 
nu sunt adevăruri absolute. Aici nu suntem la ora de psi¬ 
hologie în care profesorul încearcă să ne explice că psi¬ 
hicul uman este clar ca o ecuaţie matematică. Nu. fn 
mintea oamenilor 1+1 poate face trei, zero sau poate fi 
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Guild Wars, făcut tot de NCsoft, t "nuntă la fie 
oră jucată şi te îndeamnă să iei o pauză. ■ 
Avertismente impuse de legislaţia coreeană.'^ 


Logic, orice geniu este pligisit de^ 
din jurul lui şi se retrage ţmljg curi. 


Maeştrii in acţiune, in World of Warcraft când crffii in nivel eşti lovit de. 
Recompensă perfectă plus sentiment de împlinire^ 2 în 1. 


i de lumină. 


TULBURĂRILE PSIHOLOGICE 
Şl DEPENDENŢA 


E uşor de intuit că există oameni cu personalităţi 
aparte care sunt mult mai predispuşi dependen¬ 
ţei date de calculator. Persoanele diagnosticate cu 
Sindromul Asperger, de exemplu, o formă .uşoară" 
de autism, au un comportament repetitiv şi dificul¬ 
tăţi de comunicare. Mulţi dintre ei sunt/sau devin in¬ 
trovertiţi şi au tendinţa de a se focusa asupra unui 
singur domeniu. Inginerie, programare, matematici, 
jocuri etc. Unii dintre ei sunt şi foarte deştepţi şi au 
puterea să recunoască că se înţeleg mai bine cu cal¬ 
culatorul decât cu oamenii, pe care ii consideră de 
cele mai multe ori plictisitori, nepăsători sau răi. 


amintire dulce-amarâ care nu o să mă lase să uit nicio- mare de dopamină şi/sau cu câteva nevoi/depresii/tul- 
dată că am avut jocurile în sânge chiar dinainte de a în- burâri psihologice... să te ţii.,Winter is Corning!" 

ţelege ce sunt... Revin. De fapt, aceste preferinţe pot da 

răspunsul la întrebarea .de ce unora dintre noi ne plac Efecte chimico-psihice 
doar anumite tipuri de jocuri, pe când altora le plac toa¬ 
te sau nici unul". Cu cât mintea noastră este atrasă mai 
mult de matematică, logică, puzzle-uri, organizare şi 
lumi fantastice, cu atât sunt mai mari şansele de a fi ab¬ 
sorbiţi de jocuri şi de a dezvolta forme uşoare de depen¬ 
denţă. Când aceste tendinţe se combină însă cu un nivel 


tâmplă şi când luăm anumite stupefiante, ca metamfeta- 
mina sau cocaina. Ce uită ei să sublinieze este că e normal 
să se întâmple aşa, pentru că dopamina este o substanţă 
pe care creierul o eliberează de fiecare dată când reuşim 
să ducem ceva „pozitiv" la bun sfârşit. Mecanismul funcţi¬ 
onează pe acelaşi principiu ca cel pe care îl vedeţi la tele¬ 
vizor, când un dresor hrăneşte un animal după ce a exe¬ 
cutat ce i s-a cerut. Pur şi simplu creierul nostru ne 
mulţumeşte pentru ce am reuşit şi ne.pâcâleşte'în acest 
fel să învăţăm mai repede ce avem de făcut. 

Dar dopamina nu are numai rol de autorecompen- 
să, substanţa este, în primul rând, un neurotransmiţâtor 
(transmite informaţia între neuroni şi celulele nervoase 
din creier) şi are impact asupra asimilării de date, mişcă¬ 
rii voluntare, somnului, dispoziţiei, atenţiei, memoriei şi 
chiar şi a libidoului. Cantitatea de dopamină (recompen- 
satorie) eliberată de creier în timp ce ne jucăm este dife¬ 
rită (şi aleatorie aş vrea să spun, dar se pare că e eredita¬ 
ră) de la o persoană la alta, ceea ce răspunde mai 
departe la întrebarea.de ce unora le plac jocurile şi alto¬ 
ra nu"şi indirect şi la întrebarea.de ce majoritatea ga- 
merilor sunt băieţi". Instinctual, bărbaţii sunt teritoriali 
şi, oarecum implicit, au o dorinţă/nevoie mult mai mare 
de a cuceri (câştiga) decât femeile.„Caracteristici"care 
se regăsesc exact în zona în care dopamina îşi face de 
cap. Aşa răspundem, cred, şi la întrebarea.de ce un pro¬ 
cent atât de mare din jocuri sunt violente?" Pentru că 
răspund nevoii noastre naturale de a lupta şi cuceri. 

Chiar dacă am dovedit că e normal ca nivelul do- 
paminei să fie mărit în timp ce ne jucăm, nu trebuie însă 
să ne minţim spunând că substanţa nu poate produce 


0 descoperire importantă pe care.icsologii’de la 
începutul articolului au făcut-o în încercarea lor de a ega¬ 
la jocurile cu drogurile a fost faptul că, în timp ce ne ju¬ 
căm, creierul nostru produce de până la de două ori mai 
multă dopamină decât în mod normal. Lucru care se în- 


Craig Smallwood a dat în judecată NCsoft 
pentru că nu au precizat în nici un moment 
că produsul lor, Lineage II, poate provoca 
(cred şi eu) dependenţă. 
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călcăm pe teritorii periculoase - atât noi gamerii, cât şi 
dependenţii de droguri, in cazul nostru e mai simplu, 
mai mult înseamnă perioade mai mari de joacă, în cazul 
celor din urmă însă, mai mult înseamnă... mal mult. De 
multe ori cu efecte foarte nocive asupra sănătăţii lor, 


de observare _ 

or, am ajuns însă la concluzia că o persoană 
adrează perfect în tiparele de mai sus (îndrâ- 
de-urile, fantasticul etc., iar creierul ei produce 
lare de dopamină) va iubi, logic, jocurile (nor- 


Zilele negre 


)acă persoana i 
ncadrează bine 


i recompen- 

























Ca să ieşiţi din această gaură trebuie ori să atin¬ 
geţi fundul, moment in care sunt toate şansele să înce¬ 
peţi să urâţi jocurile (cred că toţi ştim unu, două cazuri) 
ori să aveţi norocul, cum s-a întâmplat cu mine, ca alte 
evenimente din viaţa voastră să vă trezească la realitate 
sau să vă îndrepte încet, încet atenţia către altceva. Ani 
mai târziu, când Raluca s-a mutat la mine, i-am spus: 
„vezi că eu am o problemă cu jocurile, vreau ca de fie¬ 
care dată când ţi se pare că mă joc prea mult sau vrei să 
facem ceva împreună, orice, să-mi spui şi o să mă 


Spuneam undeva prin mijlocul articolului că atâti 
timp cât suntem„fericiţi’şi„sănătoşi"nici un joc „nor¬ 
mal" nu ar trebui să poată crea dependenţă, cel puţin 
nu o dependenţă gravă, care să ne omoare restul vieţii. 
MMO-urile devin însă, alţii m-ar putea contrazice spu¬ 
nând că sunt de mult aşa, foarte repede un fel de drog 
electronic. Nu pentru că aşa le-am vrea, ci pentru că 
sunt construite în aşa fel de către companiile care le 
produc, încât să ne ţină acolo cât mai mult timp. Lucru 
cât se poate de normal (om vedea pe viitor şi cât de 
etic), pentru că ei din asta câştigă bani: din faptul că noi 
plătim pentru încă o lună şi încă o lună, şi încă o lună. 
Poate la început producătorii o făceau indirect. Pentru 
că MMO-urile sunt unelte pentru care orice sociolog 
nebun ar omorî, poţi să le pui să-ţi raporteze orice: 

„care sunt locurile în care lumea renunţă la joc? X şi Y? 
Modifică-le imediat şi fă-le mai.jucabile"! Ce iubeşte 
majoritatea să facă? Aha! Construieşte mai multe pe 
acelaşi principiu, dar diferite vizual". Şi aşa mai departe, 




















PÂNĂ CÂND MOARTEA 
NE VA LUA 

A lte ştiri care încep să se înmulţească alarmam 
sunt cele în care anumiţi jucători mor epuizaţi 
in faţa ecranului după maratoane de pană la SO de 
ore de joc Sau, şi mai grav, cele în care bebeluşi mor 
de foame pentru că părinţii au uitat de ei. La fel ca şi I 
criminalii de mai devreme şi aceştia suferă fără ex¬ 
cepţie de tulburări mentale. îndeosebi de depresie 
cronică. Majoritatea sunt asiatici (chinezi, coreeni) 
care se jucau exclusiv MMO-uri. Later Edit: (Când să 
închid mai intră o ştire) In Coreea de Sud (deci cea 
democrată) dependenţa dată de jocuri a devenit o 
aşa mare problemă încât guvernul a impus (cam de 
juma'de an) pauză de MMO pe timpul nopţii. Intre 
ora 0 si 6 minorii sub 16 ani nu se mai pot log-a. La 
fel cum nu o mai pot face nici pe PSN sau Xbox Live. 
Dar, cum tineri au o inteligenţă tehnologică mult 
mai ridicată decât adulţii, au găsit repede modalităţi 
multiple de a păcălii sistemul. Presiunea guverna¬ 
mentală este insă atât de mare, încât Sony a decis 
oprirea serviciului PSN de tot in această regiune 
până când va găsi o soluţie mai bună de a verifica 
vârsta celor care folosesc consolele produse de ei. 
Cauzele principale care au dus la aceastâ„epidemie* 
sunt depresia puternică (mă repet) dar se pare şi 
stresul generat de şcoală. Din ce inţeleg, mulţi copii 
alocă aici studiului chiar şi mai mult de 16 ore pe zi. 
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DISCLAIMER, ÎNTĂRITOR Şl 
AUTOCONTRĂ 

P robabil că mulţi dintre voi sunteţi contrariaţi 
de duritatea şi certitudinea cu care am scris 
acest articol. Sunteţi norocoşi, înseamnă că de- 


am scris tn acest special, şi incă, pentru a crea depen¬ 
denţă şi sunt de părere că in scurt timp, odată cu expe¬ 
rienţa, vor lansa MMO-uri foarte periculoase. In plus, 
când ne jucăm astfel de jocuri simţim şi o presiune mo- 
netară:„am plătit, acum trebuie să joc de toţi banii"; dar 
şi una socială: .prietenii mă aşteaptă să-i ajut, trebuie să 
nu-i dezamăgesc". Etc. 


De fapt, ca să parafrazez una din expresiile mele prefera¬ 
te: cu cât ştiţi mai multe, cu atât sunteţi mai puternici. 

Trebuie să învăţăm să identificăm când un joc este 
cu adevărat distractiv şi când nu. Ar trebui să fie destul 
de clar că un achievement care ne cere, de exemplu, să 
ne aruncăm de pe o stâncă de 500 de ori pentru a-l înde¬ 
plini este o mare palmă dată de producători inteligenţei 


aduc nimic de valoare experienţei de joc. 

Dacă aveţi de gând să vă petreceţi restul vieţii la 
birou (acasă şi serviciu), duceţi-vă şi cumpăraţi-vă un 
scaun bun de birou. Dacă exageraţi (mai mult de 8 ore 
pe zi de stat pe scaun), nimic nu vă va salva, dar măcar 
în acest fel vă veţi amortiza bine de tot daunele. Mulţi, 
prea mulţi dintre prietenii mei au, sau încep să aibă, pro- 


Conduzii, sfaturi, altele 

Aşa cum, probabil, aţi observat, în toate articolele 
de acest fel eu încerc mereu să păstrez o linie neutră. 
Aşa mi se pare profesionist. Din cauza impactului puter¬ 
nic pe care l-a avut dependenţa dată de jocuri în viaţa 
mea, aş dori însă, de această dată, să dau câteva sfaturi 
şi să trag câteva concluzii. Realizez foarte bine că ce am 


noastre şi, chiar dacă este cel cu cel mai mare punctaj, ul¬ 
timul din toate sau mai ştiu eu ce, tot ar trebui să ne gân¬ 
dim de două ori înainte de a începe să ne aruncăm de 
nebuni in gol. Dacă jocul are un motor fizic extraordinar, 
iar fiecare moarte a ta este diferită şi (morbid) interesan¬ 
tă şi te-ai gândit să faci un filmuleţ cu ele, atunci, da, e o 
distracţie, dar, în mod normal, orice cerere de acest tip ar 
trebui să te oprească şi să te facă să încerci altceva. Poate 


bleme medicale datorate acestor excese. Dureri de noa¬ 
dă, hemoroizi, coloane strâmbe din cauza posturilor in¬ 
corecte etc. în acelaşi timp, nu uitaţi să vă relaxaţi ochii. 
Nu contează cât de performante sunt monitoarele în 
care ne uităm. Ochii noştri nu sunt construiţi pentru a 
privi fix în acelaşi punct pentru perioade atât de lungi, 
in timp, aveţi toate şansele să dezvoltaţi tensiune ocula¬ 
ră sau alte probleme. La fiecare oră, timp de măcar 5 mi- 


înşirat aici e tare greu de mestecat şi ultimul lucru de 
care mai aveţi nevoie (sau chef) este ca unul dintre voi 
să vă spună„mişcaţi-vă cururile afară", dar, credeţi-mâ (şi 
acum mă adresez în principal tinerilor cititori), cu cât 
ştiţi mai multe despre voi, cu atât veţi fi mai puternici. 


alt joc, poate o plimbare prin parc. De fapt, cred că acesta 
este şi motivul pentru care mulţi dintre noi ajungem să 
urâm aceste achievement-uri introduse de console în jo¬ 
curi: pentru că majoritatea nu te fac decât să-ţi pierzi 
timpul, te transformă într-un şobolan (vezi mai sus) şi nu 


nute, aruncaţi un ochi pe geam, jucaţi-vă cu o minge, 
alergaţi după mâţă. Faceţi ceva! Altceva! Aş vrea să vă 
aduc aminte şi să mâncaţi sau să vă spălaţi, dar deja dau 
în penibil, ţtiţi ce aveţi de făcut! 
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Acces wireless fără întreruperi, 
oriunde în locuinţa ta 



Routerul Wireless N pentru Acasă cu Tehnologie SmartBeam™ (DIR-645) permite 
conectarea tuturor utilizatorilor din locuinţă. Cele şase antene interne SmartBeam'" 
multidirecţionale pot urmări activităţile online ale fiecărui utilizator, identificând necesarul mare 
de bandă. Dacă sunteţi jucător pasionat de jocurile online, filme sau cei din casă sunt online în 
acelaşi timp, routerul SmartBeam'** furnizează o soluţie inteligentă care cu siguranţă va mulţumi 
pe toată lumea. Este exact routerul de care ai nevoie. Este inteligent. Este SmartBeam"'. 


Explorează gama de soluţii performante D-Link amplifi'” pentru realizarea u 
avansate: dlink.ro/amplifi 


îi reţele wireless 


ampuFi 


SfnORT BEAM 


D-Link 

Buitding Networks for People 


ConnecttoMore 

dlink.ro/amplifi 








Simplify (III) 


m asistat la o spectaculoasă ieşire a 
produsului numit joc din hruba pasio- 
natului şi intrarea sa in mediul larg şi 
competitiv al divertismentului de 

masă. Această trecere, suficient de 
bruscă încât să înşele aşteptările publicului care fusese 
deja fidelizat, a adus cu sine o serie de efecte mai mult 
au mai puţin agreabile. Cam toate dintre acestea gravi- 
;ază in jurul procesului de simplificare sau au măcar o 
legătură tangenţială cu acesta; dacă majoritatea ar tre¬ 
bui să-l încurajeze şi să-i dovedească utilitatea în practi¬ 
că, există în schimb şi câteva care ar trebui să însemne 
contrarul. 

Cel mai important avantaj pentru noi - cei care ve¬ 
dem in jocuri mai mult decât o distracţie populară, in 
sensurile cele mai perfide şi vulgare ale termenului - 
este că mulţi încep să echivaleze experienţa jucării unui 
joc cu cea a citirii unei cărţi sau vizionării unui film. Cu 
alte cuvinte, statutul jocurilor ca formă artistică începe 


să urce in ierarhia mediilor consacrate. Asta nu înseam¬ 
nă că jocurile ar trebui să se transforme în filme sau 
cărţi, bazându-se pe un mimesis al formelor mai.avan- 
sate'ori mai pure ale expresiei artistice, ci doar ca expe¬ 
rienţa anumitor jocuri să atingă profunzimea, complexi¬ 
tatea şi plenitudinea trăirii pe care cărţile sau filmele de 
o anumită factură o pot induce .clientului* lor. Să treacă 
la următoarea etapă, cum s-ar zice. Jump to the next 
Level* pentru cunoscători. 

Dacă e clar că jocurile nu au făcut încă acest pas, la 
fel de evident este că din ce în ce mai mulţi utilizatori, 
uneori chiar şi producători, forţează nota, cresc presiu¬ 
nea şi standardele, se încăpăţânează să profite de enor¬ 
mele posibilităţi pe care acest mediu le pune la dispozi¬ 
ţia imaginaţiei artistice. E suficient să constaţi reacţiile 
iritate ale celor care au găsit o poveste nesărată şi dişe- 
istică (vezi Starcraft 2, Diablo 3) ori care apreciază un stil 
vizual ca cel din Limbo - coerent şi unitar, instrument al 
unei intenţii stilistice şi de o regie pe cât de inteligentă. 


pe atât de subtilă - ca să îţi dai seama că ştacheta a fost 
ridicată, iar de acum încolo finalitatatea artistică va figu¬ 
ra din ce în ce mai des in portofoliile producătorului. 

Grafica şi sunetul sunt două elemente ce descind 
direct din discipline artistice, îndeplinind funcţii analoa- 
ge şi apelând la aceiaşi stimuli ca în cazul artelor plasti¬ 
ce sau al muzicii. Ambele primesc de ceva vreme confir¬ 
mări din partea establishment-ului: teme muzicale din 
jocuri au fost deja incluse în repertoriul unor ansambluri 
simfonice, iar Muzeul de Artă Americană Smithsonian 
din Washington DC organizează chiar în această perioa¬ 
dă o expoziţie temporară dedicată artei vizuale din jo¬ 
curi. Dar mai există un element decisiv pentru ca jocul 
să devină artă, făcând saltul calitativ de care vorbeam. 
Coboară dintr-o stirpe la fel de nobilă, are un important 
rol agregator şi poate părea mai puţin evident la prima 
vedere: scriitura - felul în care sunt construite persona¬ 
jele şi relaţiile dintre ele, e închegată povestea, ritmată 
şi condimentată intriga, sunt scrise textele şi dialogurile. 
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De altfel, foarte interesantă ar fi o paralelă intre jo¬ 
curi, aflate intr-un stadiu incipient al pretenţiilor artisti¬ 
ce, şi perioada convulsivă de naştere a romanului occi¬ 
dental (secolul 18). Ambele sunt pline de contraste şi 
paradoxuri, întrunind atât deschizători de drumuri şi 
vârfuri estetice incontestabile, cât şi o masă relativ 
amorfă de imitatori şi mediocri. Ambele au pornit cu 
handicapul ca publicul destinatar să fie considerat fără 
educaţie superioară, fără expectanţe culturale deosebi¬ 
te, perfect mulţumit de impulsurile uşuratice pe care 
primele romane în foileton şi jocurile se spune că le-ar 
satisface. O temă de reflecţie care ar necesita un nivel de 
documentare academică, timp şi spaţiu generoase. In 
episoadele care urmează mă voi mărgini la a încerca o 
incursiune în interiorul celor mai importante sub-dome- 
nii ale scriiturii. Vom începe cu personajele. 

Episodul 3: Lara Croft Pande- 
mos, comics şi gluma mitologică 

Pentru a putea crea un personaj pregnant şi inte¬ 
resant care să rivalizeze cu unul de film sau roman, pro¬ 
ducătorul se confruntă cu o serie de limitări şi dileme. In 
primul rând, majoritatea timpului pe care-l petreci în joc 
este dedicat gameplay-ului, şi nu unei caracterizări ex¬ 


pozitive, detaliate şi desfăşurate pe mai multe planuri. 
Tuşele care fac un personaj memorabil sau îi conferă 
adâncime emoţională trebuie să fie foarte precise, din 
goana penelului şi în aşa fel strecurate în însăşi materia 
jocului încât să fie dezvăluite treptat şi firesc, însă jucă¬ 
torul să nu le poată pierde din vedere. Deseori, pentru a 
sublinia un personaj, lumea jocului se contaminează de 
trăsăturile distinctive ale acestuia (univers oprimant 
când protagonistul e chinuit etc.). 

In al doilea rând, înaintarea în joc este ordonată şi 
împărţită pe niveluri sau misiuni, ceea ce face ca acţiuni¬ 
le personajelor şi evenimentele jocului să sufere de o 
anumită secvenţialitate, de încolonarea într-o cauzalita¬ 
te şi o repetabilitate greu de armonizat cu dezordinea şi 
impredictibilitatea realităţii curente. Altfel spus, multe 
dintre jocuri suferă de o lipsă de realism, înţeleasă nu ca 
reproş adresat genurilor fantasy ori science-fiction, ci ca 
o trunchiere şi excesiv de vizibilă sistematizare a desfă¬ 
şurării acţiunii. 

In al treilea rând, faptul că sequel-urile sunt, prac¬ 
tic, o regulă pentru jocurile de succes face ca protago¬ 
niştii să fie expuşi unui volum de aventuri şi situaţii limi¬ 
tă care în orice roman sau film.serios'ar părea ridicol. 
Producătorul trebuie să fie în acelaşi timp consecvent pe 
cât posibil cu iteraţiile anterioare ale personajului, dar şi 


să-l menţină proaspăt, imaginându-i noi volute sufle¬ 
teşti, asigurându-i transformări caracteriale dramatice, 
dar credibile. 

Un exemplu de considerabilă ratare a unui perso¬ 
naj e, în opinia mea, Sam Fisher din seria Splinter Cell. 
Producătorul n-a fost capabil să împace şi să echilibreze 
condiţiile de mai sus. Se remarcă, printre altele, calitatea 
neconvingâtoare a detaliului psihologic (dacă genericul 
super-agent din primele două jocuri pare a evolua în 
ChaosTheory, amintind de un Garrett modern prin ci¬ 
nism şi relativa ambiguitate morală, el ajunge să seme¬ 
ne în ultimile sforţări ale seriei cu un Max Payne de mu¬ 
cava), dar şi cantitatea de detaliu biografic sec şi 
neverosimil (mai există vreun loc pe Pământ unde Sam 
n-a combătut?) â la Tom Clancy, ambele ducând un per¬ 
sonaj altfel cu potenţial în derizoriu. 

Ca să facă faţă provocărilor mai sus enumerate, 
producătorul recurge la diverse compromisuri. Unul din¬ 
tre cele mai elegante este păstrarea universului Acţionai 
care a repurtat deja succes şi propunerea unor alţi pro¬ 
tagonişti care să ofere eventual şi puncte de vedere al¬ 
ternative (vezi add-on-urile lui HL şi Portal-urile, 
Dreamfall). Alteori se apelează la câteva artificii epice de 
natură să integreze spaţii, perioade de timp şi personaje 
care altfel ar fi avut puţine în comun (vezi memoria ge- 
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netică din Assassin's Creed). O altă soluţie, discutabilă de 
data aceasta, este de a fi complet insensibil la orice vari¬ 
aţie sau evoluţie, repetând acelaşi model stas al perso¬ 
najului, sperând că auto-referenţialltatea să prindă în laţ 
maniacii seriei (vezi Infernal Machine, Emperor'sTomb 
unde Indy e plat ca un calcan). 

Dar cel care are cele mai multe efecte nocive şi 
care s-a bucurat de un mare succes în ultimul deceniu 
(măsurabil în numărul de lansări, al vânzărilor şi al hype- 
ului creat de fiecare dată) este tratarea personajului ca o 
entitate simbolică, încarnare a unui arhetip, capabilă să 
preia succesiv şi alternativ o serie de atribute, care pot fi 
inclusiv antonimice, depinzând de cerinţele pieţei. 
Francizele Tomb Raider şi Prince of Persia sunt cele care 
au exploatat acest modeku cea mai viguroasă perseve¬ 
renţă. Dacă Lara Croft e stereotipul căutătorului de co¬ 
mori, zgândărind patosul nostru pentru exotic şi istorie 
senzaţionalistă. Prinţul e clasica întrupare a Făt- 
Frumosului desprins din lumea de basm idealizată a 
Orientului ce luptă pentru dragoste. 

Coborând în istorie, putem rapid alcătui o ascen¬ 
denţă bogată a celor doifintreţinută de secole de un incu¬ 
rabil romantism occidental): Lara e avatarul feminin al lui 
Indiana Jones, sublimat din bd-urile şi cărţile de aventuri 
ale ultimilor 150 de ani care transmutau la rândul lor rela¬ 
tările cvasi-fantastice şi legendele ce au circulat în jurul 
exploratorilor şi câutătorilor/jefuitorilor de comori activi 
de la descoperirea Lumii Noi şi până mai târziu în epoca 
Imperiilor. Prinţul nu e altceva decât una din zecile de 
adaptări ale poveştii lui Aladdin, adăugată de primul tra¬ 
ducător european al O mie şi una de nopţi, Antoine 
Galland, compilaţiei sale apărută în franceză (1704-1717). 

Cum se comportă producătorul în cazul celor două 
personaje? Le investeşte cu o personalitate unică, recog- 
noscibilă şi traversând fără sinuozităţi deconcertante o 
biografie bătută în cuie? Dimpotrivă, nu numai că o mo¬ 
difică după bunul-plac (ceea ce se numeşte continuitate 
retroactivă în termeni de specialitate), conducând inva¬ 
riabil la confuzie şi un univers Acţionai inconsistent, dar 
găseşte potrivit să alterneze atitudinea şi trăsăturile de 


caracter ale personajului în funcţie de modă, tendinţe 
sau alte interese de promovabilitate ce primează pe mo¬ 
ment (vezi The Angel of Darkness şi Jolie). 

Lara Croft este când solară, când înconjurată de te¬ 
nebre, aici parcă desprinsă dintr-un videodip Spice Giris, 
acolo mult mai punk-rock, când o arheoloagă atletică 
căreia îi place munca de teren, când forţa răzbunătoare 
în mijlocul unor intrigi de dominaţie mondială. A murit 
(aproape impresionant finalul), ei aş, a murit! Familia ei 
a dispărut aşa, ba nu, aşa. Prinţul virează dinspre bărba¬ 
tul consumat de pasiuni întunecate înspre efebul hips- 
ter, iar apoi din nou către un metrosexual de tip holly- 
woodian. De fapt, nici nu mai e acelaşi prinţ, franciza 


derulându-se ca o suită de realităţi paralele. 

Nu evoluţia personajelor deranjează (încremenirea 
ar fi la fel de abjectă), ci faptul că aceste schimbări sur¬ 
vin periodic şi artificial, motivate de cu totul altceva de¬ 
cât o lăudabilă intenţie de „adâncire" a personajului, de 
explicitare a resorturilor sale, de suprindere a contradic¬ 
ţiilor inerente naturii sale. Mişcaţi permanent pe o axă a 
personalităţii, înfăţişării şi comportamentului care nu 
ascultă de o istorie personală, nu prevede niciun even¬ 
tual sfârşit, neindzăndu-se nicicând cotituri definitive în 
destinul lor, Lara si Prinţul devin simple umbre gata să 
adopte ipostaze aleatorii in funcţie de cum o dictează 
cerinţele mercantile. 
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Procedeul nu e nou: el este folosit, în exces aş pu¬ 
tea adăuga, de către benzile desenate americane de lar¬ 
gă circulaţie. Super-eroii nu numai că-şi trăiesc povestea 
vieţii de mai multe ori (de fiecare dată altfel, bineînţe¬ 
les), dar universurile ficţionale distincte au fuzionat intr- 
un panteon neincăpător şi compozit în care nu mai exis¬ 
tă niciun canon tematic ori exigenţă în privinţa 
uniformităţii existenţei vreunui personaj. In fapt, domni¬ 
şoara Croft şi tânărul persan, care sunt la rându-le nişte 
super-eroi similari celor din benzi, transpun în peisajul 


cultural actual un onorabil precedent. 

In antichitate, acelaşi zeu putea deveni obiectul de 
cult al unor indivizi sau comunităţi din motive diferite, in 
funcţie de specificul local sau de nevoile lor temporare. 
Cel mai cunoscut exemplu este cel al lui Venus Ourania 
(simbol al iubirii elevate a sufletului) şi Venus Pandemos 
(glorificând dragostea carnală), fiecare cu propriile ori¬ 
gini, fundal narativ, anecdote şi precepte. Dar toate zei¬ 
tăţile greco-romane principale aveau asemenea multi¬ 
ple ipostaze care coexistau în imaginarul colectiv şi la 
care oamenii înţelegeau să apeleze în funcţie de dole¬ 
anţa specifică (era vorba despre iubirea purtată unui 
prieten sau despre venala performanţă in patul unei 
amante?). Privaţi însă de dimensiunea ritualică, de re¬ 
levanţa psiho-socială şi intelectuală, de însemnătatea 
arhetipală şi esenţialistă pe care cultura greco-romană 
o ataşa panteonului său, super-eroii zilelor noastre re¬ 
prezintă o caricaturizare, o deformare şi o simplificare. 

Lara Croft şi Prinţul Persiei sunt două dintre in¬ 
stanţele in care cultura populară contemporană maimu¬ 
ţăreşte, bagatelizează şi converteşte în facil divertisment 
ceea ce reprezenta pentru societăţile antice forma de 
guvernare a existenţei. Considerându-le revolute, dar to¬ 
tuşi amuzante,„supravieţuitorurinfantilizează practicile 
.învinsului*intr-un dublu efort de a le integra şi de a le 
anihila. De fapt, e unul şi acelaşi lucru. 

Atâta timp cât jocurile îşi propun să iasă din 
sfera culturii de consum şi să pătrundă în sfera culturii 
inalte, succesul de care se bucură asemenea practici 
fragmentare de dezvoltare a personajului, coroborat cu 
faptul că industria selectează viitoarele direcţii incă doar 
pe criterii de profitabilitate şi eficienţă, va fi o piatră de 
moară atârnată de gâtul lor. Câtă vreme tragedia va fi 


exclusă din acest peisaj, iar regula va fi cea a unor istorii 
călduţe alterabile aleatoriu, catharsis-ul nu-şi va face 
apariţia nici el. Jocurile vor rămâne o joacă, uneori mai 
serioasă decât alteori, cu iluminări fugitive, dar fără a cu¬ 
ceri inălţimile inefabile ale artei inalte. 

Comparaţia cu literatura mare, care reciclea¬ 
ză şi ea frecvent teme şi personaje, nu ţine, deoarece 
acolo efortul reinterpretativ e susţinut intelectual, artis¬ 
tic şi cultural. Personajele Larei şi al Prinţului sunt plate, 
superficiale, diferenţele dintre succesivele lor reincarnări 
nu depăşesc banalele aparenţe, nu coboară în străfun¬ 
duri psihologice. Nu se vrea a se spune ceva prin aceste 
schimbări. Aparenta diversitate e, de fapt, o simplificare 
şi o aridizare, o scamatorie prin care producătorul iţi 
scoate din joben consecutiv iepuri împăiaţi. Aici nu de¬ 
ranjează fondul (istorisirile mitologice), ci forma. 

Şansa unui salt calitativ în privinţa scriiturii nu este 
reproducerea parodică a unor structuri de cult antice, ci 
promovarea unor poveşti unice şi solide narativ, cu ten¬ 
tă matură, care să aibă curajul să-l omoare sau sâ-l facă 
să eşueze pe protagonist la sfârşitul călătoriei. Până la 
post-modernism, jocurilor le-ar folosi o bună perioadă 
de clasicism. 

închei cu o speculaţie: toată lumea ştie că 
PlanescapeTorment sau Grim Fandango nu au benefici¬ 
at de continuări din cauza unei preconizate rentabilităţi 
reduse a proiectelor. Dar nu cumva a contribuit şi faptul 
că distribuindu-i pe aceiaşi protagonişti (mutare dictată 
de marketing) ar fi însemnat masacrarea unora dintre 
cele mai bune scriituri din industrie? îmi place să cred că 
undeva, ascunsă în pliurile calculului sec, şi-a făcut loc şi 
o scurtă reverenţă în faţa unicităţii unor reuşite artistice. 

■ Radu Sorop 
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pentru a discuta lucrurile cele mai importante; schimbul 
de experienţă este foarte important în stadiile iniţiale de 
dezvoltare ale unui proiect. Pe lângă asta, compania 
australiană BigWorld a a vut o contribuţie foarte impor¬ 
tantă în optimizarea motorului grafic. 


Stealth Fighter. Pentru mine a fot 
dinarâ pentru că jocul a fost un p 
pentru timpul său. 

Mai târziu a apărut IL-2 Stui 
combinaţie reuşită de elemente i 
de zbor cu un gameplay dynamir 


Level: In condiţiile actuale şi atât de devreme 
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aplică luptele aeriene din realitate, spaţiul 3D, in timp i 
loială pe placul jucătorilor hardcore. metrii de zbor. Cant 


i gamplay pentr 


jocul va trebui aibă UI care să fie extrem 
capabil să furnizeze suficiente informaţii 
fără a fi invaziv si fără a i se reduce nivelt 


! 3 probleme majore de 


pament şi i 
in general. 


Balistica s-a dovedit a fi una dintre cele i 


Technology, 
of Tanks. Pen 
motorul a tr< 


mult timp pentru a crea un sistem care previnei supra- 
glomerarea serverelor. 

Tranziţia de la un tip de gameplay care folosea tancuii 
şi terenul ca suprafaţă de luptă la unul care se desfăşoară în 
aer a fost una nu lipsită de dificultăţi. Sperăm că o dată ce ju 


şi consecutiv pe 


a arborelui technologic va reprezenta un anumit tip de 
vehicule (vor fi trei clase primare - avioane de luptă 
uşoare, avioane de luptă grele şi bombardiere) cu 10 tier- 
uri pentru fiecare clasă. La inceput jucătorii vor avea ac¬ 
ces la avioanele din nivelurile inferiorare, urmând ca pe 
măsură ce investesc timp şi experienţă, să dobândească 
acces la nivelurile superioare şi consecutiv la noi avioane. 

Bineînţeles am lucrat in mod special la a crea un 
gameplay de calitate indiferent de tipul avionului. 
Bombardierele de exemplu, vor avea rolul de a distruge 
obiective terestre (tancuri, nave de război, trenuri etc.). 
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1f you afe not very careful your possessions 
/vili possessyou", Some Marina Chick 


alectrică sau la apa curentă cu un sim- minute de gameplay < 
Aiden fiind complet li| 
I prezentat la E3, personajul principal, misiunea la capăt, inel 
me Aiden Pearce, încearcă să asasineze certă. Totuşi, generaţii 


-adventure are la bază cea un mogul media folosit 
modern: războiul informa- informaţii personale şi I 
supercomputere capabile să nu observ pasiunea i 


astfel de supercomputer şi accesul I 


' plin de viaţă, modern şi dinamic, in jurul 
un ritm natural pulsul unul Chicago aglo- 


















I 


• 9 




li’ 


Vu¬ 


lnerat şi dependent de tehnologie. Locuitorii comunică, 
sunt în mişcare şi dau impresia că au o viaţă personală, 
în care tu poţi să-ţi bagi oricând nasul de hacker fără 
norme deontologice. Murmurul permanent de voci din 
jur chiar spune ceva şi nu strică să tragi cu urechea, une¬ 
ori informaţii vitale misiunii venind de la trecători. Aiden 
e un tip modelat de violenţă şi obsesia pentru control, 
aşa că, pentru a transforma oraşul intr-o armă, e nevoie 
de niscaiva atenţie şi ingeniozitate. Un grup de indivizi 
sunt angajaţi în convorbiri telefonice? Bruiază-le mobilul 
şi ai creat într-o secundă o stare de agitaţie care îţi per¬ 
mite să te amesteci în mulţime. Ai senzaţia că cineva te 
priveşte suspicios şi vorbeşte despre tine? Nici o proble¬ 
mă, interceptează convorbirea şi ascultă tot ce se spune. 
Vrei să arunci o privire de ansamblu? Accesează o came¬ 
ră de supraveghere. Dar lucrurile nu merg mereu con¬ 
form planului de acasă. Aşa că atunci când hacking-ul 
nu mai reprezintă o opţiune viabilă, scoate bastonul te¬ 
lescopic şi fă un download de bucăţi pe spinarea unui 
oponent. Da, uitasem să menţionez că, pe lângă spart 
parole, hackerul ştie şi să spargă un nas sau să împrăştie 
plumb cu pistolul din dotare. 

Intr-un cut scene din demo, Pearce poartă o 
conversaţie cu un personaj care pare să îl sprijine, aşa că 
nu eşti singur cuc. Probabil că în spatele acţiunilor tale 
se află mai mult decât dorinţa de a sparge conturi de 
mail şi controlul celorlalţi. Rămâne să vedem care sunt 
detaliile din spatele storyline-ului pe parcurs ce apar noi, 
informaţii despre joc. 

Spre finalul demo-ului E3, ţinta lui Pearce reuşeşte 
să ii dejoace planul şi fuge, aşa că Aiden dă peste cap 
traficul, manipulând semaforizarea. Proverbialul ventila¬ 
tor împrăştie peste tot... problema, şi de la hacking, 
acţiunea sare rapid la un schimb de focuri într-o 
intersecţie aglomerată. Watch Dogs e un 3rd person 
modern, aşa că nu lipseşte sistemul de cover şi bullet 
time. Sunetele armelor par convingătoare, chiar dacă 
unele animaţii nu lasă o impresie la fel de plăcută, însă 
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trebuie ţinut cont de faptul că jocul nu e finalizat. Cu 
toate acestea, vocile şi animaţiile faciale ale personajelor 
nu dezamăgesc şi ajută la construirea atmosferei. Un 
element uşor de remarcat este designul HUD-ului, care 
continuă pe linia minimalistă din Assassin's Creed, unele 
icon-uri părând scoase direct din jocul menţionat mai 
devreme. 

Connection is power 

Cel puţin asta vrea Watch Dogs să ne transmită. 

Am senzaţia că tot mai multe jocuri încearcă să ne pre¬ 
gătească pentru un viitor nu tocmai plăcut, in care vom 
fi dominaţi de corporaţii însetate după profit, tehnolo¬ 
gie invazivă (şi nu mă refer aici la colono- 
scopii), personaje lipsite de empatie şi o 
violenţă ieşită din comun. Nu ştiu dacă asta 
ne aşteaptă in următorii 10 sau 100 de ani, 
însă ştiu că jocul celor de la Ubisoft este 
programat să apară în 2013. Dacă sunteţi 
pasionaţi de conspiraţii, hackeri cu parpala- 
ce din piele şi şepci (adică un fel de Walter 7 


Zenga, dar mai periculoşi şi cu acces la supercompute- 
re), atunci Watch Dogs are toate şansele să vă satisfacă 
poftele. Până acum jocul se prezintă bine. Are acţiune, 
un personaj principal care te face să ridici din sprâncea¬ 
nă şi o premiză plauzibilă. Ubisoft Montreal nu-şi tratea¬ 
ză cu superficialitate jocurile, chestie pe care au demon- 
strat-o prin Far Cry şi Assassin's Creed. Sper să continue 
această tradiţie cu Watch Dogs şi să livreze un joc intere¬ 
sant, complex nu doar din punct de vedere al gameplay- 
ului, ci şi al poveştii, care să scoată un "Woaw!"de la 
consumatorul final, fie el controlat de hype şi unele pro¬ 
misiuni deşarte din trecutul E3-ului. 




Meniu radial tipic consolelor 
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Iar America e cunoscută doar de pe la 1500. când 
Cristobal Colon a redescoperit India americană. Habar 
n-aveaţi că adevăratul nume al lui Cristofor Columb este 
Cristobal Colon, nu-i aşa? Cam la fel cum un Lauren|iu al 
nostru se transformă brusc în Lorenzo când pleacă în vi¬ 
zită de lucru in Italia, la fel şi Colon se transformă în 
Columb când se dă jos de pe barcă la Constanţa. 

Dar iată că Colon (faină cacofonie, nu?) nu a fost 
doar tătânele cartofului şi principalul vinovat pentru 
foametea ce a decimat Irlanda la jumătatea secolului 
XIX. Ştiaţi că în 1845 în Irianda s-a imbolnăvit cartoful de 
oomycete Phytophthora infestans, răceală ce a dus la 
moartea a peste un milion de irlandezi prin infometare 
şi la emigrarea altui milion, fapt ce a scăzut populaţia 
Irlandei cu 25%? Nu? Şi asta doar din vina lui Colon. 


Jumping Bear şi Assassin Bear 

Oar iată că Colon (tihihi!) nu a participat doar la în¬ 
fometarea uriui popor din Europa şi la anihilarea com¬ 
pletă a altuia de muulte milioane de suflete din America 
de Sud, ci participă încă intens la dezvoltarea industriei 
de jocuri, punând la dispoziţie un mediu propice pentru 
aventuri cât se poate de sângeroase. 

Băieţii de la Ubisoft s-au săturat de bătrânul conti¬ 
nent şi i-au cerut voie lui Colon să le dea voie să se aler¬ 
ge prin colon-iile sale. lată cum jocul seriei Assassin's 
Creed cu cifra trei în coadă se va petrece pe veşnicele 
plaiuri ale vânătorii prin care, pe vremuri, Manitou şi 
Pocahontas se zbenguiau în linişte, înainte să ştie ce 
este aia pojar sau praf de puşcă. Oar apoi au venit feţele 
palide, le-au luat minţile cu apa de foc şi le-au construit 
un cal de fier ce le poluau câmpiile cu fum negru şi le 
ucideau bizonii de la geamuri. Lumea asta civilizată tare 
crudă este. Nişte sâIbaticî'orăşenii ăştia. 


Dar din când în când se naşte câte 
unul ce încearcă să le demonstreze ne¬ 
gru pe alb, pumn pe moacă, picior în 
fund că ceea ce fac nu e bine. Şi aşa intră 
pe felie Connor. Născut din mamă indi¬ 
ancă şi tată britanic, Connor a luat ce e 
mai bun de la cele două neamuri. 

Spiritul liber şi sălbatic de la mamă şi 
pistruii de la tată. 

Acţiunea ce se petrece în anul 
1775 în coloniile britanice din America îl 
poartă pe Connor prin multe locuri, care 
mai de care mai speciale şi mai diferite 
unul de altul. Suntem ameninţaţi cu 
aventuri periculoase prin cartierele rău 
famate ale Americii (?), unde ne vom de¬ 
lecta la Stere cu curve, şuţi şi mici cu 
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bere, după care vom pleca în excursii prin natură, unde 
vom vâna căprioare şi iepuraşi pentru a susţine cum pu¬ 
tem şi noi efortul războiului de neatârnare al proaspăt 
născutei naţiuni americane. Iar apoi vom vedea ce caută 
templarii pe meleagurile indo-americane. 

Căci Connor s-o bate el pentru naţiune şi the ame¬ 
rican dream, dar motivul său principal este cumva legat 
de templarii ce s-au propăşit şi ei pe lângă wigwam-uri- 
le demult ridicate de sioucşi şi mohicani, şi chipawa, şi 
apaşi, şi comanşi, şi alte mii de varietăţi ale pieilor roşii. 
Se pare că doar acum vom afla adevăratul motiv al 
revoluţiei americane şi al minţilor luminate din spatele 
ei - are de-a face cu eternul conflict între Ordinul 
Asasinilor şi Ordinul Templierilor. Cumva, în lumina sau 
obscuritatea acestui conflict, stau ţepene şi figuri istori¬ 
ce americane importante ca Benjamin Franklin şi 
George Washington. Mai mult ca sigur că nu vor fi cei 
răi, aşa că să nu vă miraţi prea tare dacă Washington 
este cel mai mare asasin al momentului, în tinereţuri fi¬ 
ind un ninja schija ce mânca templieri pe pâine, iar 
acum la bătrâneţe a devenit un fel de Profesorul X din 
X-Men. Eh,ce-arfi? 

La fel ca în jocurile precedente ale seriei, eroul 



Noua nicovală 


Oeşinuimiexplicdece, 
Ubisoft nu mai era mulţumit de 
engine-ul folosit până acum şi 
au decis să facă unul nou, de la 
zero. Acesta poartă numele de 
Anvil Next şi vrea să fie un engi- 
ne absolut bestial pentru 
acţiuni de genul parkour şi free 
roaming. Va putea randa diferite 
efecte de vreme, cu fizică nouă. 


principal, de data aceasta Connor, va fi direct responsa¬ 
bil de cursul pe care il ia acţiunea. Să nu vă aşteptaţi la 
modelarea viitorului după bunul vostru plac, totul cur¬ 
ge, ca şi până acum, pe o linie bine determinată. Nu vei 
putea alege să te dai cu englezii şi să îi iei maul lui 
Benjamin Franklin pentru că nu-ţi place faţa lui, dar vei 
simţi cum lumea se modifică pe măsură ce tu faci tot 
mai multe chestii. Nu eşti doar un gură cască, un nimeni 
în istorie. Eşti cineva! 


animaţii spectaculoase şi un nou sistem de luptă, fără 
precedent, care îţi va întoarce stomacul pe dos. Asta nu 
am spus-o eu, ci este citat din prezentarea făcută de un 
nene la E3. Eu, unul, sper să nu-mi întoarcă stomacul pe 
dos, îmi place despre el aşa, pe faţă, cum e acum. 

Din ceea ce am văzut până acum din filmuleţele 
lansate în veselie în ultimele zile, totuşi acest nou engi- 
ne nu se ridică la un nivel grafic atât inalt ca cel de di- 
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nainte. La prima vedere, jocul arată mai urât decât 
Brotherhood, de exemplu. Intr-una dintre primele 
secvenţe lansate, în care Connor se bate cu nişte lupi, 
aceştia sunt atât de urâţi, săracii, încât pe moment am 
verificat dacă nu cumva filmul era în rezoluţie de 240p. 
Dar nu, era full hd. Nici restul filmelor nu m-au impresio¬ 
nat mai mult decât primul, deoarece nimic din ce ve¬ 
deam acolo nu părea a fi ceva next gen, cu un engine fă¬ 
cut special pentru acest joc. Sper să mă înşel groaznic şi 


jocul să fie o capodoperă 
din punct de vedere grafic, 
căci are o istorie bogată în 
spate. Mai ales că acum nici 
nu se vor putea folosi de 
tertipurile de dinainte, în 
care arhitectura incredibilă 
a oraşelor în care se petre¬ 
cea acţiunea îţi fura ochii. 
Ce au prezentat până acum 
nu a fost nimic grandios, iar 
dacă stai să te gândeşti, la 
finele secolului XVII în 
America nu se putea vorbi 
despre un stil arhitectural bine dezvoltat sau de oraşe 
bine dezvoltate prin care Altair, pardon, Connor, să aler¬ 
ge pe acoperişuri. Cu atât mai mult cu cât acţiunea pare 
a se petrece mai mult în orăşele de frontieră şi prin pă¬ 
duri. Dar sper să mă înşel. 

Ce aştept însă cu nerăbdare este multiplayer-ul, 
care va veni cu ceva noutăţi faţă de ce am văzut înainte. 
Şi mă refer mai ales la posibilitatea de a te vâna prin pă¬ 
duri, la fel ca în filmele de groază. In acelaşi timp şi vâ¬ 


nător, dar şi pradă, totul va ţine de cât de bun eşti cu 
vederea periferică şi, mai ales, de cât de multă răbdare 
ai să pândeşti asasinul din tufişul de lângă tine. 
Vânătorii ştiu de ce. 

Sincer, aş fi aşteptat mult mai mult un joc al seriei 
Assassin's Creed care se petrece undeva în timpul celui 
de-al doilea război mondial, după cum ne ameninţaseră 
acum câţiva ani. Probabil ar fi fost mult prea stupid ca 
un individ într-un cearşaf alb şi un şiş pe mânecă să sară 
în mijlocul unui pluton de nemţi înarmaţi cu schmeis- 
ser-e. Şi, mai ales, să se aştepte ca aceştia să le lase din 
mână şi să lupte bărbâteşte cu opinelurile din dotare. 
Dar, no... poate în viitor, când nu ne vom mai crampona 
atât de rău de realităţile istorice şi de mărimea cuţitului 
din buzunar. 

Până să ne alergăm prin parcurile dendrologice 
americane în pielea lui Connor mai avem de aşteptat 
cam până prin luna noiembrie a acestui an, deoarece 
lansarea jocului va avea loc pe 31 octombrie. Aşa că 
puneţi repede mâna pe Assassinating for Dummies, ca 
să nu vă prindă Connor în fundul gol şi nepregătiţi de 
apocalipsa din colonii. 

■ Koniec 
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începe astfel o călătorie plină < 
violenţă in inima„underworld 
zilian,„intreruptă"din când în ( 
serie de flashback-uri care ne | 


i oferit primele două I 


Rockstar-ului, prima victimă a fost atmosfera depre- 
, apăsătoare, apocaliptică (dacă mai ţineţi minte, pri- 
Max Payne avea foarte multe trimiteri la mitologia 
licâ, în special la Ziua Lor de Apoi, Ragnarok) a pri- 
















atmosfera din p 
mănuşă. In plus 


ite" Rockstar, am priceput că excesu 
i (kinetic typografy, distorsionarea ir 
e filtre şi filtruleţe zbanghii, mişcări 
:rei, unghiuri de filmare dintre cele r 
măreşte să ne introducă brutal în„fil 
,â ne prezinte o imagine cât mai fide 
■rior al zbuciumatului personaj, dar i 
u lăsat impresia unui regizor proasp 


i showdown- 


i început ■ 


Motor! 


spectacolul i 


i cumpăraţi jocul 
rei minute de miuţă 
























rtax execută un 
-fi/holywoodi- 
? sfidează însăşi 


principiile de I 


ria ta să le dovedeşti 
superstiţioşilor brazii 


Rockstar ai 
o acrobaţie 


ite mediu, reuşeşti s-o mierleşti i 
■ ajută reflexele şi/sau cover-ul. I 





























POETS OF THE FALL - MUZICA DIN MAX PAYNE SE AUDE LA SIBIU 













dcâ deadline-ul îmi sufla in ceafă) este că modurile ma 
teresante de multiplayer devin disponibile doar după 
t aţi reuşit să faceţi 50 de victime in OM sau TDM. Doar 
unei veţi căpăta acces la Gang Wars şi Payne Killer. în 
lyne Killer, doi jucători intră in rolurile lui Max Payne şi 
issos (partenerul lui Max din single player) şi câştigă 


de Megalodoni, 


Megalodoni. Doar Franţa in DEFCON-ul celor de la 
Introversion şi un Tyranozaur in Carnivores. Good ti- 
mes... Lăsând sarcasmul la o parte, relaţia cu Max Paym 
3 nu se termină după cele opt ore de campanie single 
player. Pe lângă nivelurile de dificultate „descuiate" ca 
răsplată pentru finalizarea campaniei, aveţi la dispoziţii 
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DirectX 10, desigur. Pe o astfel de configuraţie (cred că 
are peste 5 ani vechime), Max Payne 3 s-a comportat mai 
mult decât decent şi arată foarte bine cu un nivel mediu 
al detaliului. 

Multiplayer 

M-aş plânge puţin de durata destul de scăzută de 
joc a„campaniei" single-player (în jur de opt ore pe nive¬ 
lul de dificultate Medium), dar nu prea văd cum 

Rockstar ar mai fi putut adăuga vreo două sau trei ore 

terminaţi nivelurile cât mai rapid, iar punctajul va fi în¬ 
scris in leaderboard-urile Online (slabă consolare, căci 
am impresia că se cam trişează, altfel nu-mi explic sco¬ 
rurile astronomice realizate de actualii fruntaşi ai 
comunităţii). New York Minute aveţi un minut la 
dispoziţie pentru a curăţa un nivel, cu menţiunea că fie¬ 
care inamic ucis adaugă cronometrului şase secunde. 
Pentru a vă gâdila ego-ul, există o miriadă de achiev- 
ment-uri şi unlockables, deci, dacă sunteţi genul obse- 
siv-compulsiv, veţi avea ceva treabă în Max Payne 3. 

atenţie deosebită componentei de multiplayer. Pentru 
inceput (şi veţi fi obligaţi să treceţi prin ele) avem clasice¬ 
le Deathmatch şi Team Deathmatch. Pentru nou-veniţi, 
există Rookie Deathmatch şi RookieTDM, unde sistemul 
de matchmaking ia în calcul şi nivelul jucătorilor. E o cale 
sigură să vă asiguraţi că veţi juca doar cu indivizi de nive¬ 
lul vostru (sau pe aproape). Căci, după modelul impus de 
seriile Battlefield şi Caii of Duty, şi Max Payne 3 are un sis¬ 
tem de ranking, sute de unlockables şi achievments. Ce 
mi s-a părut interesant (dar pe moment m-a enervat fi- 

















, ultima fiir 


p dobândă cămătăr 





































O nuvelă interactivă semnată George R.R. Martin 


ai demult mi-am promis mie însumi 
că o să evit să mai scriu despre jocuri 
prea complexe sau legat de subiecte 
foarte importante ori la modă. 


subiectul „Game ofThrones'în contextul în care nu am 
citit cartea şi nici nu sunt un mare fan al seriei, chiar 
dacă am urmărit-o, poate fi o alegere aproape catastro- 


pasionaţi de cărţi şi de film şi cred că am reuşit, pâ 
urmă, să trag nişte concluzii obiective. Dacă voi sp 
lucruri de genuLHouse Wedtford şi Sarwyck nu e: 


cat de către adevăraţii experţi. grafică. Evident, ca să nu fiu chiar în pom, am făcu 

Presupun că, în această ordine de idei, a aborda totuşi nişte studii, am vorbit cu oameni care sunt 


informaţii pe internet, deoarece deocamda 
pus mâna pe carte. 
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Acum că am eliminat riscul unor critici furioase, o 
sâ vorbesc despre contextul în care jocul a poposit pe 
piaţă. Compania care a dezvoltat acest joc, Cyanide, 
este una independentă şi de sine stătătoare, ceea ce, in 
contextul concluziilor asupra jocului, e un lucru remar¬ 
cabil. Pe de altă parte, vorbim totuşi de o companie 
franceză care are subsidiare în Canada şi China, adică 
mare. Ca urmare, nu e neapărat surprinzător ca un joc 
de amplitudinea lui Game of Thrones să iasă de pe 
porţile lor. Istoricul de producţie este oarecum nesem¬ 
nificativ, mai ales dacă ne gândim dintr-o perspectivă 
mai obtuză, aşa, strict legată de vânzări şi mai puţin de 
calitate. Adică vorbim despre jocuri ca Horse Racing 
Manager sau Pro Rugby Manager, in cel mai bun caz, 
Blood Bowl. Piesa de rezistenţă a companiei este Chaos 
League, joc lansat în 2004. 

In iunie 2008 Cyanide a anunţat un parteneriat cu 
George R.R. Martin pentru a crea un RTS şi un RPG bazat 
pe celebra epopee„in curs de finalizare". La vremea res¬ 
pectivă, Game of Thrones cartea încă nu era best seller, 
iar titlul, departe de a fi franciză. Aşa că, probabil, licenţa 
a avut un preţ decent. „Dart"-ul aruncat cu ideea de a 
face un joc a nimerit exact în mijloc, pentru că în 2011 
Game of Thrones a devenit best seller, ca rezultat al 
reuşitei serialului HBO. Cum la început a fost ieftin, R.R. 
Martin a făcut un lucru care sunt sigur că o să vă facă ex¬ 
trem de curioşi legat de jocul acesta, şi anume, a scris o 
poveste nouă, un scenariu paralel, care descrie viaţa al¬ 
tor eroi în contextul socio-politic din carte. Evident că 
apar şi„iconicele" personaje, dar ca o parte din poveste, 
şi nu ca personaje principale. 


/ 


Mor* West f ord Dog» like you 

Continuând cu povestea acestui joc, după 
cum ştiţi, RTS-ul Game of Thrones, deşi de¬ 
cent fiind, nu a impresionat aproape pe ni¬ 
meni, lucru care nu mă miră. Universul din A 
Song of Ice and Fire este foarte complex şi 
permite greu simplificarea cerută de genul 
RTS, în ciuda abordării diplomatico-econo- 
mice. RPG-ul, pe de altă parte, se potriveşte 
ca o mănuşă, iar modul în care producătorii 
au ales sâ compună mecanica jocului este 
chiar ideal, aş putea spune. Sunt tare curios 
cum arăta jocul iniţial, pentru că ceea ce am 
văzut acum este, de fapt, rezultatul unui 
acord între Cyanide şi HBO pentru a include în joc perso¬ 
najele şi vocile care apar in serial şi a deveni, astfel, un 
produs sub licenţă HBO. Chiar dacă HBO a lucrat împreu¬ 



nă cu R.R. Martin, se simte o diferenţă destul de mare, 
dată de elementul .comercial strălucitor', de stil între 
film şi joc, jocul fiind mult mai apropiat de o imagine 
mai potrivită cărţii (am întrebat, serios...). 



Nuvela 

După cum spuneam, R.R. Martin s-a apucat şi a 
scris un scenariu special pentru joc, împreună, normal, 
cu scenaristul jocului, pentru a crea un storyline cât 
mai credibil şi cât mai potrivit contextului acţiunii ge¬ 
nerale a cărţii. A Song of Ice and Fire este scrisă în 
acelaşi mod in care se desfăşoară şi filmul, adică 
acţiunea se desfăşoară concomitent pe mai multe pla¬ 
nuri. Puţini s-au gândit că e mecanic posibil sâ faci aşa 
ceva intr-un produs interactiv, fără a crea situaţii ridi¬ 
cole in curgerea jocului şi a poveştii. Cum ar fi ca, din 
oră in oră, jocul să te transfere din personaj în perso¬ 
naj, în acţiuni şi contexte diferite, respectiv in locaţii 
diferite, ca o carte? E uşor să pierzi firul, iar adevărul e 
că o şi faci la început, în Game of Thrones, pentru câ 
mecanica aşa funcţionează. 

Mi-e greu să evit spoilerele în contextul acesta, aşa 
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:are il împiedică pe adversar 
i folosească următoarea abili- 


potriveşte, dar, na, treacă de la noi. Pe de, 
; poate„intra"în mintea câinelui său, pentr 
acestuia abilităţile. Peste un anumit nivel, 
ea un arbore adiţional de abilităţi, pentru < 
e personaje poate fi super-specializat sau 
tdual-dass, la alegere. 

Fără indoială, judecând după amplitudine 


relevanţă in luptele < 


Interludiu de luptă 

Modul de luptă necesită un 
pic de atenţie, pentru că este nu 
tocmai uşor, foarte bine gândit şl 
foarte interesant echilibrat. 


de dificultate 


schimbi i 


bonus, pe parcursul jocului ai prilejul de a 
nultitudine de personaje care iţi intră in grup 
I experimenta toate clasele şi multe abilităţi 
îl nu le-ai vedea niciodată. Mai mult decât 


vătămare corporală - care atacă pri 
i vulnerabile la tăiere (light armor). 





















REVIEW 


Game of Thrones: The Game 


s 



iniţiale ai nevoie de flask-uri care TREBUIE umplute de la 
comercianţi), după care cu o altă abilitate poate accelera 
efectul sau poate provoca o explozie. Mors poate provo¬ 
ca sângerări care apoi cu alte abilităţi pot fi accentuate. 

in final, luptele se dovedesc a fi foarte interesante 
şi cu rezultate deseori radical diferite. Când ajungi să joci 
şi cu Mors, şi cu Alister, vorbim deja de Măcel, pentru că, 
în termeni de joc, fiecare personaj valorează cât 10 ina¬ 
mici. Evident, jocul are un sistem de balansare care face 
personajele atât de puternice pe cât te-ai aştepta să fie 
in anumite condiţii, deci, în final, niciodată nu va fi prea 
uşor. Doar că, având multe abilităţi, luptele vor fi mai 
plăcute şi mai puţin frustrante. 

Unul dintre cele mai faine aspecte ale jocului este 
acela că Mors îşi poate controla câinele. Câinele are două 
abilităţi foarte speciale, şi anume, una extrem de utilă, de 
a ucide aproape orice adversar cu spintecarea carotidelor 
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după aşa ceva, jocul oferă suficiente posibilităţi. Există şi 
epice, şi valoroase, şi unice şi, cel mai important, 
specializate. 

Sarcini şi questuri 

Unul dintre singurele aspecte într-adevâr negati¬ 
ve ale jocului constă în faptul că este total liniar. 
Deviaţiile de la linia narativă principală sunt minime. 
Se vede că producătorii au fost foarte determinaţi să 
urmărească un scenariu şi nu au avut timp de elemen¬ 
te de tip.open worid". Totuşi, câteva sarcini secundare 
mai primeşti şi se pot dovedi chiar de mare valoare. 
Spre exemplu, Mors are o linie secundarăa de a aduna 
nişte statui care apoi vor fi recondiţionate de un artist 
din Castle Black. Majoritatea sunt drop-uri sau le 
găseşti în cufere de loot, camere secrete. Una sau mai 
multe însă vin din questuri secundare, ceea ce e im¬ 


portant, în caz că eşti genul meu de jucător, care tre¬ 
buie să facă neapărat toate questurile posibile, 
in ceea ce priveşte conversaţiile, am remarcat că produ¬ 
cătorii au dat foarte multă atenţie acestui aspect. Nu nu¬ 
mai că de multe ori o luptă poate fi evitată sau un quest 
poate fi completat în mai multe moduri diferite, dar 
atunci când ai două personaje în grup, în anumite 
situaţii poţi alege cu care dintre ele să comunici. 
Opţiunile dialog in acest context sunt în concordanţă cu 
personalitatea fiecăruia. Valarr (alt personaj fictiv), de 
exemplu, va alege întotdeauna să spună:„Regina mea 
cea scumpă şi dragă Cersei, mai bine îi omoram pe toţi. 
ca să nu avem martori!”Evident, Alister va avea o 
opţiune paralelă:„Păi nu i-am omorât ca să nu aprindem 
spiritul revoltei în sufletele nevoiaşilor, pentru că 
Lannisterii îşi plătesc numai acele datorii pe care le con¬ 
sideră ale lor!" in carte ştim ce s-a intâmplat până la 



Rings and Chains 


urmă şi ştim câţi cartofi în cap a luat Jeoffrey de la 
populaţia mulţumită a King's Landing... 

Cert e că, în final, pentru fiecare linie conversaţională ve 
fi recompensat cu ceea ce ţie se cuvine, care poate fi 
neaşteptat. Am remarcat, din păcate, şi un aspect nega¬ 
tiv in conversaţii, şi anume că, în anumite dialoguri, 
dacă nu dai răspunsurile „corecte", de exemplu când in 
questul principal mergi cu Alister în„Watch Tower", dia¬ 
logul se resetează artificial, fără să ai etapa normală de 
ieşire din conversaţie. Asta rupe un pic din imersiune, 
dar, probabil, e un bug care va fi/a fost reparat. Ca o con 
duzie, sper că vă plac dialogurile, pentru că jocul tinde 
să fie foarte plin de ele. Producătorii te forţează, practic, 
să afli povestea. Mie îmi pică bine, dar nu cred că sunt 
mulţi care vor aprecia acest lucru. 

in ceea ce priveşte personajele care vin din linia 
povestea de bază, acestea vor semăna şi se vor compor- 


bine. Peisajele din Westeros ar 
trebui să fie... fantastice. Grafic 
vorbind, există şi alte probleme 
in joc, dar, luând in considerare 
că a avut ca ţintă principală con¬ 
solele, e de înţeles, chiar dacă nu 
e scuzabil. 

Un aspect mai puţin plăcut 
şi mai greu de tolerat este faptul 
că vocile personajelor sunt une¬ 
ori nepotrivite. Dar să zicem că 
în marea majoritate a cazurilor 
personajele principale sunt rela¬ 
tiv decente, chiar dacă nu au mult 
precum şi vocile actorilor ca Cerse 


mul. Un lucru interesant este că nu există în joc spaţiile 
intr-adevăr deschise. Nivelurile par a fi foarte mici, chia 
şi in oraşe, şi nu am văzut nici măcar un singur peisaj ir 
tot jocul. Chiar şi când joci într-o locaţie presupus a fi 
.afară", lipsa efectelor specifice o face să pară tot un in 
rior, un studio unde se împrăştie zăpadă artificială. E c 
că asta vine din limitările engine-ului şi nu dă foarte 


şi generos fac din Game of ThronesrThe Gan 
complet, picat oarecum din cer, de o calitate 


<jj» Retum to the Game 


-/ Quest Qjmpleted 
Quest Failed 
4> Quest Tracking 


respectivi. Pentru cei ultra-curioşi, aceste personaje su 
Cersei Lannister, Varys şi Jeor Mormont. 

Lumea jocului 

Unele dintre locaţiile jocului sunt „istorice* şi le re 
prezintă cât de cât pe cele din carte. Evident, satul dini 
ritoriile Night's Watch, ferma lui Mors şi conacul lui 
Sarwyck şi altele sunt locaţii cât se poate de fictive, in 
ceea ce priveşte stilul arhitectonic, nu există prea mare 
similaritate intre film şi joc, lucru care spune clar că levi 
designul fost realizat inainte ca producătorii să vadă fii 


ta muzicală raportată la simţul narativ este normală, vei 
uita repede de acest inconvenient şi vei fi prins in 
acţiuni suficient de mult, incât să nu mai fie important 
Coloana sonoră este, evident, cea oficială, care ştim că 
sună bine, indiferent că eşti in mod de explorare sau in 
mod de luptă. 

De spus 

Când am pornit epopeea jucării acestui joc, am 
plecat la drum convins că e un joc făcut după film şi că 
va avea, cu siguranţă, aceeaşi linie epică, aşadar, neinte¬ 
resant. Ceea ce am descoperit a fost o surpriză foarte 
plăcută, un suflu de aer proaspăt nu neapărat asupra 
genului, ci asupra modului de abordare al unei francize. 
Personaje consistente, o poveste interesantă care nu 
este neimportantă, ci, din contră, joacă un rol crucial in 
istoria Westeros-ului şi un sistem de gameplay complex 


KINGDOMS OF AMALUR: RECKONING 

Singura alternativi la care mi pot gindi acum, legat de jocurile $urpri2i, 
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X plin de mister, un tărâm al in Nu hrăniţi cu ciuperci melcii 

lui şi al extremelor. 0 zonă capti- finlandezi! 

uâ dimensiuni, suprafaţă şi sub- Toată lumea ştie că finlandezii iubesc din inimă 

ra şi călduroasă iarna. 0 lume trei lucruri: telefoanele mobile, raliurile si legendele pă- 
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lor bubonice umanoide. Parcă nu-şi ţ 
troli, nemorţi şi păianjeni uriaşi, creat 
fantasy. Pe de altă parte, 3DO abuza i 


frustrarea urmată i 




i unui monstru 


k>r care populau lumea jocurilor Might & Magic 
• mă face să cred că până la urmă e o cutumă a 
itorilor sau un efect secundar al daustrofobiei [ 
ite de level design. 


Astfel de situaţii abun 
dă in temniţa din 
Grimrock, pe alocuri 
jocul fiind necruţător 
cu cei lipsiţi de 


Misterul din adâncuri 

Povestea jocului creşte in complexitate pe măsură 
ce coborî tot mai adânc în muntele Grimrock. Pe zidurile 
temniţelor găseşti mesaje lăsate de foşti prizonieri, me¬ 
nite să te ajute în parcurgerea labirintului anevoios. 

Jocul include un mod hardcore, unde singura metodă 
de navigare este o foaie şi un pix, adică depinde de tine 
să trasezi o hartă pentru a nu te pierde. Uşor de zis, mi- 


complicâ şi ele 
exponenţial, atenţia l< 
detalii, ba chiar şi no¬ 
rocul chior, fiind ele- 


u rezolvarea lor. Fiecare mâner, buton 

nodifică un element din structura nivelu- Lumina de la Capătul tunelului 
lui, aşa că nu strică să-ţi Legend of Grimrock este un joc uşor numai pentru 

antrenezi puţin memo- cei cu foarte mult timp liber, memorie perfectă, răbdare 
ria şi atenţia. M-am vă- de oţel şi cel puţin o participare la olimpiada de mate- 

zut nevoit să recurg tot matică. Dacă sunteţi familiarizaţi cu expresia din limba 

mai des la caiet spre fi- engleză "a walk in the park" atunci ţineţi cont de faptul 
naiul jocului, lucru reco- că Grimrock se află la polul opus. Cei patru finlandezi de 
mandat de altfel oricui la Almost Human au dezvoltat acest joc cu imaginea 
se aventurează în unui nerd iubitor de pivniţe în gând, pentru noi, 

Grimrock pe un nivel ri- populaţia generală, jocul fiind ceva mai problematic - 
dicat de dificultate. dar nu imposibil.Veteranii genului se vor simţi ca acasă 

i / j Am amintit mai în temniţa umedă şi rece, modul hardcore fiind perfect 

devreme de poveste. pentru aceştia. Nu vă feriţi de el, satisfacţia oferită este 
7 * 7 Există un singur fir nara- incomparabil mai mare decât în cazul unor titluri casual. 

tiv, al cărui deznodă- Pentru 10.99$ prin Steam, primiţi un dungeon crawler 

, , ^ , mânt (SPOILER!) o să vă numai bun pentru prăjit câţiva neuroni la ore târzii. 


bâri decât răspunsuri. 
Finalul deschis face loc 
unei continuări, poate 
chiar creaţie proprie, fi¬ 
indcă Almost Human a 
promis un Mifâr de ni- 


.Despre par 


de spus, cil excepţia 
unor minusuri ce pu- 


- -L- uşurinţă de producător 

par- Motorul grafic îşi face însă datoria, în ciuda unor 
i plină animaţii cam rigide, cărora nu le stricau câteva cadre i 
1. plus. Doar sunetul este dezamăgitor, de multe ori chia 

ient de iritant, acesta fiind de altfel şi singurul reproş major la 
de adresa jocului. 


nu sunt singurele dificultăţi întâmpinau 
I jocului. Temniţa din Legends of Grimro 
:u capcane, pasaje secrete şi puţuri fără I 
Mi-a plăcut faptul că dificultatea este s 


MIGHT AND MAGIC VIII 
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Fiinţe vindecate de orbul zombiului 



capul in zidul lipsei de inspiraţie şi care hotărăşte să se 
ducă şi el să se relaxeze impreunâ cu soţia sa intr-un să¬ 
tuc plin de ciudaţi la capăt de lume, numit Bright Falls. 
Nici n-a ajuns bine acolo, că soţia sa dispare şi tot ce ră¬ 
mâne în urma acesteia e o armată de.Taken", adică fiinţe 
posedate de o forţă diabolică obscură. Adică zombie 
fără minte. Şi, uite-aşa, afli despre Mr. Scratch şi pasiu¬ 
nea sa de a apărea in realităţile dubioase imaginate sau 
nude A.Wake. 

in American Nightmare situaţia „de groază* conti¬ 
nuă. După ce Alan termină „pune spoiler aici", se trezeşte 
teleportat intr-o altă parte a Americii, undeva prin 
Arizona, unde Mr. Scratch işi continuă planurile sale dia¬ 
bolice de a pune mâna pe realitatea noastră, care e atât 
de„cool*. Tot ce trebuie Alan să facă e să meargă înainte, 
din nivel în nivel şi din zonă în zonă, lăsând în urmă 
„zombie dust", şi să schimbe realităţile. 

Alte realităţi 

Civilizaţia umană a ajuns în punctul în care şi tata¬ 
ie se întreabă serios ce e dincolo de nivelul nostru de 
percepţie tactilă. Or fi extratereştrii, or fi alte dimensiuni, 
seriale sau paralele? Nu o fi chiar nimic? Sau, poate, 
zombi, ceapa lor... Oricum, ideea e că ceva e şi, clar ca 
lumina zilei, se vinde. Alan Wake este mai mult decât 
doar unul care se întreabă. El este în mijlocul evenimen¬ 
telor, capabil să rescrie realitatea, cu mâna lui. Lucru ce 


turn on the liqhts of tiu 


ne aduce în faţă ideea de bază a 
francizei, şi anume mitul scriitorului 
capabil să materializeze poveştile 
sale, să le dea o formă dincolo de pa¬ 
ginile cărţii. Toţi ne-am dori asta, în 
ciuda riscurilor existente. Adică, dacă 
ne uităm la Alan Wake, observăm că, 
de fapt, totul e un avertisment pen¬ 
tru cei care îndrăznesc să se atingă 
de fizica spaţio-temporală. E clar că 
dincolo de percepţia noastră e plin 
de draci. 

Revenind, aş vrea să păstrez un 
ton sobru, dar imi e foarte greu. Deşi 
m-a ţinut interesat mai mult de 30 
de minute, povestea din American Nightmare este 
aceeaşi ca în alte o mie de produse, mai mult sau mai 
puţin interactive. Şi măcar dacă ar fi aşezată în contextul 
unui gameplay plăcut şi distractiv - sau, dacă nu, întu¬ 
necat şi de speriat oamenii în miez de noapte. 

Dar nu e. 

O sumă de bife 

American Nightmare este, la bază, o înşiruire de 
poteci şi misiuni liniare previzibile, întrerupte de căutări 
de manuscrise care descuie cutii cu arme şi lanterne în 
ochii monştrilor. Numărul nivelurilor din acest add-on 


este redus, dar povestea te trece de mai multe ori prin 
fiecare, lucru ce nu e neapărat rău. Realitatea se scrie şi 
se auto-rescrie, ca urmare, un alt subiect de succes îşi 
face apariţia, si anume, călătoria temporară. Dar, na, ce 
să faci dacă existăm in spaţiu-timp, şi nu în hiperspaţiu. 

in totalitatea sa, jocul este o sumă de bife într-un 
fir narativ previzibil, care nu sunt sigur dacă te face să-ţi 
foloseşti timpul sau să-l pierzi. Singurul atu pe care îl are 
jocul constă in faptul că e la fel de distractiv ca altele şi 
atunci nu il poţi nota sub 7, pentru că ar trebui să scazi 
nota la 60% din jocurile pe această temă care au ieşit în 
ultimii 3 ani. Al doilea atu e că se joacă la fel ca Alan 
Wake şi al treilea, că are un mod arcade, single-player 
cumva, care se vrea un survival mode. Cinste lui. 

Dar gusturile diferă. Sunt sigur că multă lume a gă¬ 
sit Alan Wake interesant şi că ar fi deschisă să se implice 
într-o continuare a jocului, în ciuda părerilor de pe inter¬ 
net. Adică, eu, de exemplu, am fost un om căruia i-a plă- 


Serios?! Nu m-aş fi aşteptat. 


fe ,t 

m: 

mf 


cut Arcania - Gothic 4, în ciuda părerilor exterioare, 
in nici un caz American Nightmare nu e mai slab decât 
taică-su. E mai scurt şi încearcă să pună un pic de ordine 
intr-un stil de game design divergent şi inconsistent. 
Personal, am trecut prin el cu multă bunăvoinţă şi cu su¬ 
fletul deschis. Dar problema e că uneori se potriveşte să 
ai pe masă un alt joc, atât de bun, încât comparaţia face 
mult mai rău decât ar trebui mediocrităţii subiectului 
principal al comparaţiei. Sper totuşi să aveţi încăpăţâ¬ 
narea de vă face propria voastră opinie despre acest joc 
şi să treceţi peste„ranting'-ul din acest articol. 

■ Locke 


^ii'jmaa 


W ' ’ % 
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AUTHENTIC GUITAR GAMES 


P e lângă gaming, de mic m-am simţit atras şi de vremea jocurilor muzicale a apus, Activision oprind reali- evidenţă timpul de răspuns întârziat, intervalul dintre lo- 

un alt fenomen: muzica. Şi acum ţin minte că zarea titlurilor din seria Guitar Hero, în timp ce Rock Bând virea corzilor şi reproducerea sunetului fiind perceptibil 

am avut o casetă video VHS la sfârşitul căreia am mai supravieţuieşte doar prin intermediul DLC-urilor lan- chiar şi de către urechile mai puţin antrenate. Pe de altă 

înregistrat videoclipul melodiei. Joyride' (Roxette), pe sate cu regularitate. parte, era de aşteptat ca Rocksmith să aibă acest neajuns. 



Deep Purple şi Rainbow (Led Zeppelin nu m-a atras nici¬ 
odată), dar şi casetele audio cu artişti precum Gary 
Moore, Paul Rodgers sau Jeff Healey. Ulterior, în liceu, am 
trecut la lucruri mai.grele" avântându-mă serios în do¬ 
meniul heavy metal, prin intermediul unor formaţii pre¬ 
cum Iron Maiden, Metallica sau Judas Priest. Atât de mult 
am fost atras de acest gen de muzică, încât am inceput 
să-l şi interpretez, mai întâi în glumă, apoi din ce în ce 


Din acest motiv, am apelat la bunul meu prieten 
Râzvan Rizea, care, pe lângă faptul că este un gamer în¬ 
răit, se achită cu succes de sarcinile de chitarist în forma¬ 
ţia bucureşteană Blind Spirits. Astfel, deşi aflat în plin tur- 


de promovare a primului album al formaţiei - Trapped 
Into Reality, Râzvan a fost îndeajuns de amabil încât să-şi 
rupă din timpul său pentru a testa Rocksmith-ul celor de 
la Ubisoft. 


RÂZVAN RIZEA -DE LA 
CHITARĂ LA GAMEPAD 


încălzirea 

In acest context, puteţi lesne înţelege de ce, pe par¬ 
cursul timpului, am fost atras de jocurile de tip Rock 
Bând sau Guitar Hero. Sigur, apăsarea unor butoane co¬ 
lorate nu se putea compara cu interpretarea muzicii pro- 
priu-zise, insă acest gen de titluri a avut un mare merit: 
graţie popularităţii sale, a scos din nou în prim-plan ge¬ 
nul rock/metal. Astfel, formaţii tinere (DragonForce, de 
exemplu) au început să se bucure de un succes surprin¬ 


După cum spuneam, pentru a putea juca 
Rocksmith, este nevoie de o chitară electrică. In cazul 
nostru, am folosit un Gibson Explorer 1968 EB, pe care 
l-am conectat la consolă prin intermediul cablului inclus 
în pachet. Chitara a fost recunoscută fără probleme (ar fi 
fost culmea să nu fie, având în vedere că Rocksmith a 
fost realizat în colaborare cu Gibson şi Epiphone), primul 
pas fiind acordarea acesteia cu ajutorul tuner-ului din 


D eşi este unul dintre cei doi chitarişti ai formaţiei 
metal Blind Spirits, plăcerea (ne)vinovată a lui 
Răzvan sunt jocurile video, pe care le şi colecţionează. 
I Dacă ar fi după el, ediţiile Limited sau Collector ar tre¬ 
bui să devină standard, toate bunătăţile incluse în 
acestea având darul de a întări şi mai mult legătura 
dintre jucători şi universurile virtuale în care doresc să 
se avânte. Slăbiciunea sa sunt titlurile cu poveşti bine 
dezvoltate, ale căror desfăşurare şi deznodământ de¬ 
pind de alegerile jucătorului. Genul lui preferat este 
RPG-ul, jocurile sale de suflet fiind cele din seriile 
Mass Effect, Diablo, The Witcher sau Uncharted. 
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Un fleac, i-am dezintegrat! 


ilRT, franciza oblşnuindu-ne 
mpionate şi maşini de curs< 
moscute competiţii auto int 
le foarte asemănătoare. Cu 
i Codemasters au renunţat I 


ibere. Şmecheria, dacă ii 
! gândeşti la Showdown i 


scrâşnete de roţi, miros de i 
motoare, încleştări asurzite 
sânge şi artificii multicolore 


, spectatori însetaţi de 


foloseşti i 


i formă de 8 (Eight Ball), unde poţi 
:e de codaşi cu care te poţi pupa în 
atunci când ţi-e lumea mai dragă, 
s mult mai bine. Alergătura este sin 


avea foarte des par 
mijlocul intersecţie 
pentru un măcel în Showdown se simt 
recut că aşteptările ţitor mai intensă şi 


Metale grele 

Am fost cât se poate de 
toată regula şi nici prin gând i 


Showdown nu mi s-a mai părut atât de proaspăt pe cât 
mă aşteptam, in primul rând, o bună oparte dintre fiarei 
pe patru roţi par a fi pur şi simplu reciclate din DiKT 3, lai 
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AVENGER 


X360 PS3 





















i nostalgie de I 


! stadioanele i 


. Marea problemă este că 
mează întotdeauna cum 
i un scor prea mare pentru 
i refuzând să inregistreze c 
ire, această problemă nu 


unul asemenea joc nu este dată doar de grafică. Din feri- nă că DiRT-urile anterioare ar putea treci 
cire, sunetul este foarte reuşit (deşi comentatorul putea simulatoare, 
lipsi), producătorii delectându-ne nu numai cu efecte 

sonore realiste, ci şi cu un soundtrack surprinzător de Cine nu are prieteni, S< 
antrenant, in plus, nici schema de control a bolizilor nu Ca un făcut, multiplayer-ul este ap 

dă bătăi de cap, manevrarea acestora pe orice tip de problemele ce pot altera experienţa de j 
circuit nefiind o problemă pentru un obişnuit al sea chiar excelează. Oferta online includ 

competiţiilor arcade. deosebite, inclusiv unele bazate pe chec 

Cu toate acestea, simplul fapt că circuitele şi maşi- detecţia coliziunilor funcţionează exact, 
nile par a fi reciclate din jocurile anterioare din serie te (sau cel puţin mult mai bine), deoarece i 
poate determina să nu consideri DiRT Showdown un parte de erori grosolane precum în singl 
produs tocmai proaspăt, dar mai ales să nu il apreciezi la tut fi insă şi mai nebunesc din punct de' 
adevărata lui valoare. Sigur, producătorii au echipat ma- play-ului, producătorii nereuşind sau po 
şinile cu NITRO, dar nu se comportă ele oare la fel în ofere o experienţă dementă completă. C 

condiţii normale? La urma urmei, ce ni se oferă in plus, DiRT Showdown este un joc de curse arc 

pe lângă posibilitatea de a transforma cursele in carna- decât decent, chiar relaxant în anumite i 

gii? Mai nimic, iar alţii au folosit reţeta chiar mai bine. şi foarte competitiv în multiplayer. Bun c 


i DiRT Showdown 


Subaru Impreza şi For 


Aşa cum ne-am obişnuit, cei de la Codemaster 
t grijă să ne incănte ochii cu un joc arătos, împăn 


FLATOUT: ULTIMATE CARNACE 

I, mitei si IM Puneţi miiu pe un joc (te tur» cum nu se po. 
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IQperation Raa^on^Citv 


încă o franciză dusă pe apa sâmbetei 


i mi se pare, pe zi ce trece, 


Cam aşa încet mă simt şi eu când mă uit la jocurile ceau furori în lume. Atmosfera apăsătoare, 
ite în ultima vreme. Şi nu mă refer la cele indie, al deosebit, povestea macabră, sperieturi in t 


şi se trezeşte accidental peste 500 de ani. Spre surpriza Jocul de faţă este unul cât se poate de exemplifi- ales. pentru a găsi o portiţă de scăpare dintr-un oraş 

lui, şi a noastra, lumea s-a prostit în aşa hal, încât este cativ pentru ideea de mai sus. Cine nu a auzit de seria asediat de zombii. 


cel mai deştept om în viaţă şi este nevoit să le bage 
minţile-n cap americanilor. 


Resident Evil? Măcar că ai văzut filmele pentru Mila 
Jovovic şi tot ştii că, la un moment dat, jocurile seriei fă- 


Cu atât mai mult te legau de serie personajele con¬ 
stante ce te ţineau aproape de evenimentele ce le mar- 
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oasa ultra agent special plii 
I pentru cei atraşi de frumu: 


Four Eyes, omul de ştiinţă, Beltway, 
lupo, şefa de echipă al cărei rol nu I 
bine, dar are o mască faină cu neoai 


lipă formată i 


deau valoare seriei prin sinergia căpătată ir 
până acum. 

Dar nu mai este cazul. Căci acum ai si 
nişte maţe-fripte, coate-goale. 

t jocurile de 

ib control 
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Resident Evit: Operat ion Raccoon City 


REVIEW 

dă cu ceea ce avem noi pe tastatură. 

Continuând pe linia portat de pe consolă, game- 
play-ul este atât de nasol, încât am jucat Raccoon City în 
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CERINŢE MINIME 


încercând sâ se alinieze la, aparent, standardele 
actuale pentru un shooter, Raccoon City trebuia neapă¬ 
rat să aibă mod coop dejoacă. Urmând tiparul deja bin< 
cunoscut promovat de jocuri precum Left 4 Dead, Dead 
Island 1&2, sau Syndicate, şi Raccoon City vine cu un 
coop destinat jocului în patru. Doar că pe el nu îl ajută 
deloc platforma Microsoft, cel mai mare jeg posibil, pe 
numele său Games for Windows Live. Nici nu vreau să 
încerc să vă povestesc despre problemele pe care le-am 
avut încercând să găsesc un joc de multiplayer şi câte 
erori de conectare mi-a dat după ce am găsit un aseme¬ 
nea joc. Aşa că m-am obişnuit cu ideea de a mă juca sin 
gur ceea ce a fost clar făcut pentru jocul în patru. Spun 
asta pentru că totul este scalat la x4 gloanţe, damage... 
Adică un inamic mai special nu moare din patru boabe 
trase în cap de aproape, după cum ar trebui, pentru că 
este făcut ca patru oameni să tragă deodată în el. Iar 


t să se ascundă i 


cerci sâ„strafe-zi", ieşi din cor 
şi ai o idee generală asupra a 
de bine a fost gândit jocul. 
Iar aici mă opresc, căci 














Bang! Bang! I Raced You Down! 


i copilărie marcată de colecţii. Când Ignition, bunicul cool al oricărui top-down, şi 
am abţibilduri, veneam acasă cu pie- machetuţele pe care le colecţionam.„Şezi blâr 


punere in insectar, prindeau o aromă de cadavru. 
Oricum, ceva ingrozitor. Că să mă debarasez de acest 
obicei morbid, ai mei s-au gândit că ar fi frumos să 
colecţionez maşinuţe, ca orice băieţel normal. Aşa că 
m-am pomenit într-o zi cu un set Micro Machines. 


Mic, dar feroce... 

Bang Bang Racing oferă l 
clasice pentru majoritatea arc; 


n jungla sistemului i 
„exploziv" să-l joc. Z 




acteristică importantă, 
cing, majoritatea circuit 


1 mai atentă. 






















■ păr. E foarte i 


obiective i 


roducâtor 


I maşinile încasează dam 
alei şi explozibil plasate i 


t alte jocuri asemănătoare, mi 
nţioase. il putem considera u 
î-urilor old school? Oarecum. 


de şobolani cu cataractă 

Pe Sfânta Pleată a lui Romero! Rar mi-a fos 
I un joc unde oponenţii controlaţi de compu 
nifeste un nivel de prostie atât de intens. Arr 
izaţia că producătorii jocului au înregistrat m 
>r şobolani legaţi la ochi şi le-au transpus dir 


obstacole de parcă ar fi invizibile. Computerul nu 
cont de damage sau de tine şi o să facă tot posib 
se comporte cât se poate de dement. Din păcate, 
te uşor să speculezi in favoarea ta debandada de 
cuit in peste 80% din cazuri am câştigat o cursă | 


Mai bătrân, mal epic ţl < 
alternativă viabila la on 































Bine ne regăsim, 
WipeOut! 


i descoperit, complet i 


i prin conceptul ce stâte 


defectele originaluli. 
Poate chiar fanatism 






tâmplător, 


ii emisiuni, o suită de oameni de şi chiar religie. Adică tu mă adi 
ii puţin obscuri incearcă să ne de- încât încerci să devii eu. EU! Ca 

lântul este plin de urme de besc şi se îmbracă la fel ca Elvi 

i bancul acela dintr-un cămin foarte concret, 
i era avertizată că un urs este prin în urma acelui exemplu, 

i găsit urme de„picioare de urs" se pare foarte valabil, cei care 
ratele exemple cu explicaţii mai care încearcă să reproducă in i 
iţifico-fantastice - ca cel cu chi- mic detaliu îi ridică, de fapt, re 
o maşină de produs mâncare pe pectivului osanale, fiindcă cev 
:ă -, unul m-a frapat. Nu prin bun nu există pentru ei. Mai ir 
nodul in care extratereştrii ar fi când fac acest lucru preluând 


Wipeout? 

Death Road i 


ştiinţă mai mult sau mai 
monstreze cum că Păm< 
extratereştri. La fel ca în 
studenţesc unde lumea 
preajmă, deoarece s-au 
în baie. Ointre nenumăr 


) exemplu perfect < 
. Acum multă vrem 


exemplul i 



























D acă sunteţi tipul de jucător căruia ii place.să 
scoată untul", adândndu-se in materia unui 
joc până când îl epuizează, mă tem că trebuie 
să consultaţi mişcările lunare şi să calculaţi data cea mai 
avantajoasă ca să vă apucaţi de Sword&Sworcery. Da, 
dacă nu trişaţi sau nu vă folosiţi de un subterfugiu (de 
altfel, extrem de poetic) strecurat de cei de la 


Superbrothers pentru cei mai puţin răb¬ 
dători, unul dintre capitolele jocului ar 
trebui să vă ia aproape o lună pentru a-l 
completa. Iar asta nu din cauza dificul¬ 
tăţii sporite ori a unei obositoare perioa¬ 
de de grinding, ci pentru că jocul se sin¬ 
cronizează cu ciclul natural din realitate, astfel încât 
unele sarcini nu vor putea fi duse la îndeplinire decât in 
timpul lunii pline ori al unei alte faze lunare. Ciudat 
sau... nu chiar? Asta e Sword&Sworcery. 

înainte să mă corectaţi, grafia de mai sus - 
Sworcery - nu este greşită, e însuşi termenul compozit 
pe care producătorul l-a ales pentru a da expresie de¬ 


mersului său. Care demers, bazându-te pe cele ce jocul 
îţi explică, ar putea părea destul de complicat şi alune¬ 
cos, uneori obtuz, cu siguranţă abstract, dar e, de fapt, 
foarte simplu. Avem de-a face cu o întoarcere în patria 
legendelor, o reaşezare a spiritului modern pe baze mi- 
topoetice (citat aproximativ). Practic, suntem puşi in 
faţa unei poveşti care ne îmbie să redescoperim fasci¬ 
naţia arhetipală, curiozitatea aventuroasă şi satisfacţia 
simplă, dar rotundă, a după-amiezelor însorite din copi¬ 
lărie când se presupune că citeam sau ne erau citiţi 
Alexandru Mitru, Petre Ispirescu şi alţii asemenea. 

Toate elementele clasice ale basmului sunt pre¬ 
zente: conştiinţa că eroul e destinat să înfrunte şi invin- 
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gă Răul, prietenii care ne ajută şi 
sfătuiesc în drumul nostru, nedes¬ 
părţitul companion, parcursul 
marcat de cele trei încercări, găsi¬ 
rea şi unirea mai multor părţi ale 
unui obiect magic indispensabil 
ş.a.m.d. Dacă aţi studiat temeinic 
subiectul Harap-Alb la bacalaureat 
sau aţi avut curiozitatea să vă inte¬ 
resaţi de teoretizările lui Vladimir 
Propp cu privire la structura comu¬ 
nă a basmelor, vă veţi găsi pe un 
teren mai mult decât familiar. Cele 
câteva variaţiuni se datorează fap¬ 
tului că jocul insistă pe cartea abs¬ 
tractizării (cea mai aprigă luptă o 
vei da împotriva unor triunghiuri, 
de ex.) şi nu sunt altceva decât niş¬ 
te picanterii bine-venite, jucătorul 
recunoscând imediat dimensiunea 
lor metaforică. 

Iar pentru ca această intoar- 
cere la origini să nu insemne auto¬ 
mat şi un refuz în bloc al moderni¬ 
tăţii, ea se face intr-un registru 
auto-ironic in care teatralitatea 
specifică operelor epice de propor¬ 


ţii e constant subminată de expresii „de cartier" sau de 
o atitudine polemică. E luată în balon şi demascată atât 
predictibilitatea basmelor, cât şi banalitatea, deseori 
chiar stupizenia, obiectivelor care ţi se trasează In mai 
toate jocurile.„Trebuie să salvezi lumea, tu eşti alesul, 
of, Doamne", şi parcă ghiceşti inflexiunile sarcastice şi 
ochii care se dau peste cap. 

Una peste alta, scopul pare a fi acela de a sparge 
cel de-al patrulea zid cât mai des posibil pentru a îm¬ 
piedica o iluzionare completă. întocmai ca o bunicuţă 
care cunoaşte bine valoarea şi utilitatea poveştilor de¬ 
pănate, dar se teme ca plozii să nu amestece realitatea 
cu ficţiunea, aşa că intervine anecdotic de câte ori are 
ocazia. Dar jocul te lasă să înţelegi că asta nu trebuie 
să-ţi strice cheful, ci te invită sâ-l savurezi cu atât mai 
mult acum că ştii că totul e contrafacere, artificiu artis¬ 
tic, punere în scenă pentru tine, în care actorul principal 
îşi permite, în scurtele pauze de machiaj, să-ţi dea 
ghionturi amicale. 

Mai mult, plăcerea de a împărtăşi şi altora experi¬ 
enţele tale, deci de a jubila colectiv, o altă funcţie socia¬ 
lă îndeplinită de mituri şi legende in trecut, îţi este 
zgândărită de câteva ori. Personal, deşi îi înţeleg rolul în 
ansamblu, mi s-a părut inutilă postarea parcursului tău 
pe una dintre reţelele sociale atâta timp cât ordinea 
desfăşurării evenimentelor nu poate fi decât una singu¬ 
ră. In plus, n-am twitter. Ştiu, omorâţi-mâ cu pietre... 





























ai caustică. E un paradox interesant acesta al 
ab ce se inhamă cu scepticism şi totuşi cu ho- 
lârzenie tainice la ceea ce este, tradiţional vor- 
pravă bărbătească. Iar pe final, când firul eve- 
or devine mai dramatic, condus parcă de o 
ţă implacabilă, celui care a investit sufleteşte 
ite i se va strânge inima un pic. Poate, 
ele care însoţesc articolul sunt, cred, suficiente 
gira pentru calitatea graficii. Dacă la început 
rut că remarc o influenţă cât se poate de evi- 
rtei japoneze (mai ales în modelarea vegetaţi- 
escumpânit să aflu adevărata localizare a fap- 
itejie in munţii Caucazului. incetul cu încetul, 


tine. Dacă nu, nu. E o experienţă plăcută, liberă şi une¬ 
ori surprinzătoare - aici muţi munţii din loc sau dai cu 
luna de pământ, nu furibund, ci cu plăcerea unui adult 
ce-a (re)descoperit in sine ceva esenţial care-l leagă de 
copilul de altădată. Nu ar fi râu să luăm cu toţii o pauză 
de S&S. Iar voi vă puteţi inclusiv tweet-ui atunci când 
vă strângeţi in jurul focului din luminiş la o improviza¬ 
ţie muzicală. 


funcţională, dar banală. In apărarea ei, versiunea de Pc 
vine cu posibilitatea de-a admira minunatele coclauri 
cimmeriene la rezoluţii faronice. 

Dar ceea ce este cu adevărat inseparabil de mesa¬ 
jul şi feeling-ul jocului este muzica. E compusă de Jim 


magic al muzicii şi al capacităţii acesteia de a te predis¬ 
pune la visare, de a te introduce într-o realitate alterna¬ 
tivă, ludico-mitică. E de ajuns să vă spun că cel mai 
pregnant simbol este un disc de vinii. 

S&S face parte din suita jocurilor ce pun accentul 
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Geometry Wars + Metroid + Avatar = Love 


C ând vă prezentam, acum un an şi mai bine, în 
specialul New Noir, Insanely Twisted Shadow 
Planet, eram deja îndrăgostit... un Geometry 
Wars (adică un bullet heil multidirectional) cu grafica asta 
şi cu uneltele pe care le puteam desluşi acolo? Deci şi cu 
ceva elemente puzzle = vreau, vreau, vreau! Trei luni mai 
târziu a apărut, dar nu putea fi descărcat decât pe Xbox 
360. Am înghiţit sec i-am înjurat pe cei de la Microsoft, 
fără de care jocul, probabil, nu ar fi văzut lumina zilei sau 
nu aş fi auzit de el, dar nu contează, aşa le trebuie, şi mi- 
am văzut mai departe de drum. Am uitat complet de el 
până mai alaltăieri, când, frunzărind pe Steem, cu coada 
ochiului am identificat un printscreen... Cum? A apărut şi 
pe PC? Nu tu reclamă, nu tu un anunţ pe site-urile de spe¬ 
cialitate, nimic! Şi se mai miră după aia că nu se vinde pe 
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le o hartă deşteaptă, este o armă, una amărâtă care 
i mult scuipă decât trage, cu plasme, dar numai bună 
îtru a face câteva braţe ca de caracatiţă să se retragă i 
aşele lor. (mi fac loc printre ele în adâncurile planetei; 
nou un zâmbet de explorator imi înfloreşte pe faţă. 


deşte şi el indispensabil, pentru că pot afli 
ă nainte de a mă apropia ce face fiecare elei 
i în rut Upgrade! Şi arma trage acum mai in fc 
i şi place jocul ăsta... imi place, place, place! 
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M PLATFORME PC X360 PS3 

T endinţa acruală a jocurilor pe calculator este 
de a curge încet, încet spre free 2 play. 
Sincer, nici nu ştiu ce sâ ac despre f2p. Parcă 
este un lucru bun, căci îl poţi testa înainte să 
investeşti în el. Dar când deja il ai, parcă îţi vine greu să 
mai bagi bani în el, mai ales când nu îi prea ai. Şi te frus¬ 
trezi când vezi câ lumea din jur evoluează ajutată de un 
buzunar fără fund. Iar apoi te uiţi in magazinul online al 


jocului şi îţi dai seama că, dacă ar fi să cumperi ce ţi-ar 
trebui pentru a fi on par cu restul lumii, al ajunge sâ dai 
mai mulţi bani decât pe cel mai scump joc al momentu¬ 
lui. Dar ce nu faci pentru a fi în 
pas cu lumea... plăteşti, căci 
de... 

Mai interesant însă este 
atunci când poţi juca un ase¬ 
menea joc f2p, care te satisface 
fără sâ bagi bani în el şi care, 
mai ales, vine cu ceva nou. Un 


nou tip de joc, la care nu te aşteptai. 

La fel cum DOTA a apărut ca o briză de aer proas¬ 
păt, ivindu-se brusc dintr-un joc total diferit, aşa vine şi 
















Super Monday Night Combat şi ne arată că, dacă stai să 
te gândeşti un pic la ce vrei, poţi să scoţi ceva tare fain. 

Vorbeam un pic mai sus despre tendinţele actu¬ 
ale. Vedem cu toţii cum totul pare a se îndrepta spre 
shootere. Jocuri clasice ca UFO sau Syndicate au ajuns 
FPS-uri doar pentru că cei de la departamentul de 
marketing au realizat că aşa vor aduce maximum de 
profit. Şi se strică mult din calitatea produsului oferit. 
Dar sunt şi jocuri în care tranziţia de la un mod de joc 
izometric la unul Ist person sau 3rd person este o 
mişcare genială. 

Jocul de faţă este un bun exemplu, este o tranziţie 
de la un joc de tipul DOTA, care acum ceva vreme a pri¬ 
mit numele de MOBA (multiplayer online battle arena), 
la un 3rd person shooter ce urmează cam aceleaşi re¬ 
guli de joc. Tot ce trebuie să faci tu este să îţi susţii 
forţele de roboţei fără minte ce înaintează spre baza 
adversă, curăţând tot ce le stă in cale. 


Shooter fără shooter?! 

Cei care se aşteaptă ca acest joc să fie un shooter 
clasic se inşală amarnic. Arată ca un shooter, doar că nu 
este unul. Da, ai un puşcoci în mână, ai un crosshair pe 
ecran, însă, folosindu-te doar de el, nu faci nici o treabă. 
Poţi fi mega sensei la cantăr, aici o să fii un mic pix cu o 
ţeavă de cornete. 

Adevăratul potenţial al unui personaj ales de tine 


veselie la vânătoare de eroi adverşi. 

Nu am găsit un erou de care să pot spune că nu 
îmi place. Toţi sunt atât de diferiţi, încât poţi afirma că 
unul este mai fain ca celălalt, pentru că, până îţi dai 
seama ce face, cu adevărat, fiecare dintre ei, o să treacă 

Learning curve-ul jocului este destul de ridicat, iţi 
ia ceva timp până te obişnuieşti cu 
arenele şi cu fiecare erou în parte. 
Sentimentul de 3rd person shoo¬ 
ter este foarte puternic şi te face 
să priveşti cu aceiaşi ochi fiecare 
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Pa la dog 

P arcă luna trecută mă plângeam că nu sunt suficiente clone după jocurile făcute de 
PopCap, nu? Bineînţeles că nici o săptămână mai târziu m-am liniştit. Paladog este 
un fel de Plants vs. Zombie pe o singură linie în care plantele sunt înlocuite cu animale. 
Stupid, aţi spune (mai ales că e pe o singură linie), dar, daţi-i o şansă (mai ales dacă vă 
place PvZ) şi barba vă va creşte in faţa monitorului. Ca un plus, aici poţi avansa în teren şi 
participa la luptă, pentru că tu, ca erou paladin, te poţi plasa in spatele unităţilor pentru 
a le îmbunătăţi cu aura ta, viteza de atac, rezistenţele, rata de regenerare şi aşa mai de¬ 
parte. Dropul vine în formă de sceptre, fiecare cu puterea lor (pot fi luate în luptă maxi¬ 
mum 3 deodată), bilă de foc, fulgere, viaţă, paralizie şi aşa mai departe. Dogu'creşte în 
nivel şi te îmbie la fiecare pas cu abilităţi din ce in ce mai interesante. Unităţile se pot 
upgrada. Obiectele pot fi făcute şi ele mai puternice, ţi o să ai nevoie de toate, şi încă, 
pentru a o scoate la capăt. 


Enigmata: Stellar War 

www.konqreqate.c om/qame s/ki dQamez/eniQmata-stellar-war 

C redeam că am 
văzut şi jucat 
toate tipurile de 
towerdefence posi¬ 
bile, credeam că 
mi-a ajuns, că mi s-a 
âcrit, că nimic nu 
mă mai poate sur¬ 
prinde. Minciuni! 

Enigmata mi-a do¬ 
vedit că poţi inova 
cu orice reţetă la ne¬ 
sfârşit, oricât de 
simplă ar fi. Ba mai 

mult, poţi chiar îmbunătăţi gustul. E:SW este un Homeworld in 2D. Afirmaţie care ar tre¬ 
bui să fie suficientă pentru ca mulţi dintre voi să-l încerce. Te deplasezi cu nava mamă în 
apropierea altor baze interstelare, apoi încerci să faci faţă flotei din acea zonă. Ai un nu¬ 
măr (upgradabil, logic) maxim de unităţi pe care le poţi susţine. Unităţi pe care le plasezi 
cu cap şi le muţi oricând în funcţie de nevoie. Navele inamice îţi dau târcoale, te atacă în 
front sau câineşte/au scuturi etc. Aşa că trebuie să fii atent la plasament, la ce tip de tu¬ 
nuri foloseşti, ce îmbunătăţiri sunt mai valoroase, când e bine să schimbi strategia şi aşa 
mai departe. Apoi sari în următoarea zonă şi înnebuneşti. Navele se păstrează de la o 
zonă la alta şi mai şi cresc în nivel. Aşa că o iei de la început şi te bucuri ca un nebun gân- 
dindu-te la ce flotă o să ai la sfârşit. 



Kamikaze Pigs 

www.konqreqate.com/games/MostroGames/kamikaze-piqs 

L ăsaţi-mă 
să vă ex- 
: plic ce se în- 
: tâmplă în 
: imaginea ală- 
: turată.Oupă 
I ce am plasat 
: inteligent o 
: bombă unde- 

: stânga-sus,a 
: ecranului, eli- 

: copterele au început să cadă, rotoarele au zburat şi au atins avioanele, care s-au prăbuşit 
: peste tancuri, care au început să tragă, în timp ce explodau, în infanterişti, care, nervoşi, 

I au început să arunce, înainte de a-şi da ultima suflare, grenade, grenade care au aprins 
! rachetele sol-aer, care au doborât la rândul lor restul de avioane de pe cer, în acest fel eli- 
: berând toată zona. Pilotul unui avion s-a catapultat însă şi a scăpat, pentru că nu mai era 
: nimic pe front care să-l omoare. Am luat cu o stea mai puţin din cauza asta. Dar nu-i ni- 
: mic, o să debifez upgrade-ul de catapultare data următoare. KP este un delir vizual. Un 
: fel de Coana Miţa bicicliste cu porci kamikaze. Un fel de Peegle genial, la fel de greu şi in- 
: teligent, în care de obicei nu poţi arunca decât o bombă (bilă) şi spera ca înlănţuirea de 
I prostie să omoare toţi porcii. Ce mai vreţi mai mult? 




Cannonbolt Pinball: 
Ghostfreak's Revenge 


M ai ieri mi-am adus aminte de pinbali-ul din Windows XP. Băi cât de bun era, com¬ 
plex şi inteligent. Cât mai rupeam recordurile pe vremuri la muncă şi-i enervam pe 
colegii care încă nu ştiau ce sunt alea misiuni. Ridic startul şi scriu „pinball*... nimic! Ştiam 
de mult că nu mai e în 7, dar din respect l-am mai căutat o dată. Dar nu e panică, îmi 
spun, la cum au ajuns jocurile web, sigur găsesc altul cât zic peşte. Peşte o dată, peşte de 
două ori. Peşte de 1000 de ori. Incredibil, dar e foarte greu să găseşti un pinball bun pe 
intemeţi. Nu mai spun unul cu fizica celui din XP (oare cum se numea?) sau cu 
frumuseţea lui grafică. Cel mai interesant pe care l-am găsit a fost acesta, pe site-ul 
Cartoon Network(?l), care se prezintă mai bine decât 95% din site-urile cu joculeţe de pe 
net. De când au început să dubleze vocile, am şi uitat că mai există postul ăsta. Se mai 
uită copiii ia CN? Mai sunt serii la fel de inteligente ca Dexter, Powerpuff şi restul? Trebuie 
să aflu. Opa... şi cu receiver-ul pe care îl am acum pot să schimb vocile dublate cu cele 
originale. Genial! (Desenele nu prea.) 
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Program: MYTH 


* %L^ pu £! e c ®'”' a System 3 Software? Dacă, dintr-un motiv sau altul, te-ai 
| gândit la Constructor, mai ai şanse. Last Ninja? Rşa mai merge, meriţi o bere, 
s|gur ai varsta legala. System 3 Softuuare e compania care ne-a oferit trilo- 
gia Last Ninja, trei jocuri pe care mai mult ca sigur că le-ai butonat în draci 
I da . ca F|T ai mceput cariera" de gamer pe Commodore 64. Cei cu Spectrum au 
primit doar Last Ninja £, singurul joc din serie publicat pentru această plat- 
I forma. Eu fac parte din a doua categorie. Fiindcă n-am apucat să mă scald în 
gloria magnificului^ C64, a trebuit sa ma mulţumesc doar cu Penultimul Ninja 
Hdica doiul. Care, intre noi fie vorba, nu pot spune că m-a lăsat gură casca 
Grafica m-a impresionat, dar ţin minte ca l-am abandonat destuLde rapid fi- 
| indca am întâmpinat ceva probleme cu controlul din tastatură, iar când un 
vecin mi-a împrumutat un sţick, aveam alte priorităţi. Probabil eram prea mic 
sa-l aprecies la adeyarata lui valoare. Promit ca o să reiau seria pe un emu¬ 
lator de C64 şi, daca voi avea vreo revelaţie, veţi fi primii care vor afla. Până 
atunci, pot recomanda doar musikia versiunilor de C64 [Ben Daglish Matt 
Grey şi Reun Ouwehand], Intre timp, vreau să vă povestesc puţin despre un 
alt joc System 3 Software, mai puţin cunoscut [deşi ocupă locul 12 în 
Readerş Top 100 Games of Rll Time realizat de revista Your Sinclair], Myth: 
History in the Making. Lansat la finalul anilor 'SO [mai exact în 198S, la un an 
S u P a Lrfsţ Ninja 3] pentru Commodore 64, Spectrum, Rmiga şi Rmstrad CPC. 
Myth; History in the Mahing este o mandrete de platformer £D cu un uşor ia 
de adventure in stilul J.ui C3iaay şi multa, multă acţiune. Tu eşti un tânăr obiş¬ 
nuit, cu o pasiune arsatoare, vecina cu obsesia, pentru mitologie. El este 
Dameron, un şefuţ malefic ceresc, cu o pasiune araătoare, şi ea vecină cu ob- 
P ed ţ rd P a t a g'.uin de proporţii seieşti. Ei sunt o şleahtă de aei ţinuţi sub 
papuc, obligaţi sa-şi administreze părticică de mitologie/istorie după regulile 
suspecte impuse de tartorul Dameron. Combinaţia perfectă. y 

D BRERK - CONT repeats, 0:1 




















I Rctivitaţile tale extracurriculare, adica studiul intens al miturilor şi credin¬ 
ţa nestrămutata in supranatural, atrag atentia unui grup de administratori 
1 cereşti hotărâţi să pună ordine în haosul creat de tiranicul Dameron. Intr-un 
final, după lungi şi istovitoare teste de competentă profesională şi interviuri 
cu titanul de la HR, se dovedeşte că eşti candidatul perfect pentru a pune 
capat tiraniei dameroniene şi pentru a readuce istoria/mitologia pe făgaşul ei 
| normal. Rventurile tale încep in Iad, un nivel măricel şi sinistru, cu foc, pucioa¬ 
sa, scheleti şi mult, mult, roşu, şi continua în Grecia Rntică [aproximativ 400 
de ani înaintea erei noastre], unde o vei ucide pe Medu 2 a şi vei înfrunta o hidră 
I cât jumătate de ecran. Uei fi teleportat pe un drakkar viking, vei avea parte 
de o mica aventura in Rnglia medievală şi de o încăierare pe cinste cu magnifi- 
1 cui Thor, iar aproape de Final vei fi hăituit de mumii înti—o piramidă egipteană. 

După cum spuneam mai sus, jocul include câteva elemente de adventure şi o 
, serie de puasle-uri interesante. De exemplu, puteti experimenta pe pielea 
voastră ce se întâmplă când un vi 2 itator al Iadului aruncă teste de scheleti 
| în lacul de foc, unde este interais înotatul. Magnific. Călătoria se încheie cu un 
shouudoujn apocaliptic cu însuşi Dameron, o huidumă verde şi urâtă [în sensul 
bun, hehe!] ca moartea. Şi daca tot am adus vorba de aspectul exterior, Muth 
I arata fenomenal pentru un joc de Spectrum, iar animatiile sunt fantastice. Ca 
fapt divers, jocul a fost deavoltat pe PC folosind un compilator cross-plat- 
form. Dacă doriţi mai multe detalii tehnice, căutati-le în numărul 92 [noiembrie 
1989] al revistei Ginclair User, unde veţi găsi un ârticol excelent scris de unul 
dintre programatorii care-au lucrat la'joc, Rdrian Cale. Deşi nu mă pricep 
foarte bine la programare, întotdeauna m-au fascinat poveştile programato¬ 
rilor anilor '80 [acei oameni geniali şi uşor autişti] despre diversele şmecherii 
la care au apelat pentru a înghesui cat mai multe in doar câţiva kilobytes de 
memorie. 

O OK, 0:1 













[urilor epice mk 

la Ceasu' Râu, aventura de la Wizards of the Coast, două companii respectabile, cu decenii 
tradiţie şi experienţă în domeniul ciorbei, respectiv al aventurilor. 

Dungeons & Dragons Adventure System 

Paul Policarp, şi el un fost coleg spiritual pasionat de boardgames, a prezentat într-ur 
măr anterior Ostie Ravenloft, primul dintr-o serie de trei jocuri.de masă’lşi pentru mase) I 
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TACTICS \ 

Artemis activates at the start of each II ®f 

Villain Phase. II Wjt j 

♦ If Arteinis is adjacent to exactly 1 Hero, f 

he attacks that Hero with a vampiric dagger. ■" 

♦ If Artemis is within 1 tile of a Hero, he moves adjacent 

to the closest Hero and attacks that Hero with a heavy saber. 

♦ Otherwise. Artemis moves 1 tile toward the closest Hero with 
the fewest Hit I’oints remaining. 


EXPERT COMBATANT: Von can 

make an additional attack during mir 
I Ici» Phase. 

POWERS: You can usc tlic following 
Power cards. 

Icinf/Jealh 

Twiriitle 

Select 1 ranger Daily powcr 
Select 2 ranger or drow 
lîtility poivers 
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in ultimii trei ani de Wizards of the Coast. Celelalte unea. Pentru fatimiarizare, în b 
i sunt Wrath of Ashardalon şi Legend of Orizzt. Iniţial trodusâ o aventură solo, şi anu 
înjurat puţin pe sărmanul Paul, deoarece Ravenloft Underdark. Am parcurs-o de d 
un setting exact pe gustul meu (mmmm... gothic tez pe Koniec la o plimbare în 
>r) şi mă mâncau degetele să arunc cu zarul în vreo flowchart-urile întortocheate; 
j strigoi ectoplastici, iar mai apoi să mă umflu în cu regulile complicate şi „uşor' 


I Bruenor. Nu lipsesc 


I Artemis I 


i Descent: 


luat mai mult de 5-10 minute, şi nu sunt un individ foarte sfătuiesc să folosiţi doar deck-ul t 

organizat), iar o partidă se poate termina lejer într-o oră, am impresia), şansele să terminal 

!012, hai, o oră şi jumătate, dacă nu vă uitaţi la True Grit în sunt aproape de 100%. Eu şi Koni 

â-l timp ce vă jucaţi, cum a făcut Koniec, un suflet chinuit, prea mari bătăi de cap patru scer 

prins între dragostea pentru cinematografie şi datoria crurile s-au schimbat când am im 

/„de faţă de aproapele său care urma să scrie articolul. lui Koniec, deck-ul avansat (100 c 

tea N-ar strica, desigur, să aveţi o idee cât de vagă des- counter-uri mai sataniste, capcar 

> iţi pre Dungeons & Dragons sau să fi citit măcar trei din cele care îngreunează viaţa eroilor far 

şaisprezece cărţi incluse în colecţia Legend of Drizzt, dar noscut înfrângerea. Căci zeii întu 

un sunt de părere că se poate foarte bine şi fără. N-am po- şansei au mânărit pachetul de En 

; alte menit degeaba despre cărţile lui Salvatore, căci cele trei- ne „pice" două capcane crâncene 

sprezece scenarii introduse în Legend of Drizzt reconsti- doi zeuţi mai mici şi mai glumeţi 

acţi- tuie (in lipsa unui termen mai bun) momentele de glorie pacheţelul cu monştri şi ne-am ti 


IICL (In Cardboard Life). Alături de u 
unul singur, căci, spre deosebire de ; 



























I extrase aleatoriu) 
a ţine la .tăvăleală' 


întru ei există Descent: 
I boardgame monstru c 


pen&paperD&l 
campania. Şi nt 
tru diversitate,; 
Ashardalon şi C 


i împiedică ni 
i celelalte do> 
le Ravenloft. 


Plastic şi carton 


strânse cu sudoarea frunţii (sau a degetelor, in cazul 
meu) îţi.summonează' la uşă un curier cu un pachet de 
două kile, burduşit cu plastic şi carton. Dacă ar fi să aleg 
dintre un download de 35 de giga şi un pachet de 35 de 
kilograme, aş alege pachetul fără să mă gândesc deloc. 



































Pentru ca tu să obţii FOTOGRAFII SPECTACULOASE 
îţi oferim 100 de PAGINI cu şi despre fotografie! 



Ediţia lunii iunie a revistei CHIP F0T0-VIDE0 este disponibilă împreună cu cartea 
„FOTOGRAFIA DIGITALĂ PE ÎNŢELESUL TUTUROR", la preţul de 24,98 lei, în toate 
chioşcurile de difuzare a presei, precum şi în magazinele DSMş şi F6ă 
şi Online, pe www.chip.ro/librarie,www.domo.ro şi www.f64.ro 
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Mad Catz Wireless 
Force Feedback Wheel 

Votează cu portofelul!... Pe cine? 


itru Playstation 3 avem seria Gran Turism 
ox 360 avem Race Pro şi seria Forza. De ai< 


are şi ea în ofertă volane pentru Playstation 3 şi PC - in¬ 
clusiv modelul lor amiral T500 RS dar şi un model des¬ 
tinat consolei Xbox 360 şi PC-ului, anume Ferrari 458. 

Problema este că Fanatec nu au distribuitor în 
România, iarThrustmaster Ferrari 458 nu are force feed¬ 
back (şi nici măcar vibraţie, dacă tot am adus vorba), 
ibil vă mai amintiţi, despre volar 
u console era vorba la începutul 


prin casă de bucurie că am găsit un volan cu care să tes 
tez Forza Motorsport 4 aşa cum trebuie (dacă vă mai 
amintiţi problema mea expusă în articolul din numărul 
trecut), am pus mina pe telefon şi am sunat la pc-coo- 
lers.ro pentru a le cere un exemplar în scopul testării. A 
doua zi volanul era la mine pe masă, mulţumesc pc-co( 
lers.ro, încă o dată! 

Rînduri în afara cutiei 

Qnd am deschis cutia în care este împachetat prc 
dusul, adică volanul Mad Catz Wireless Force Feedback 
Wheel, hai să-i spunem pe scurt Mad Catz WFFW (sime 


firma cu pricina este de remarcat pentru faptul că are bucurie. De ce? Deoarece Mad Catz Wireless Force 

modele care funcţionează atît pe PC, cît şi pe cele două Feedback Wheel este un volan pentru Xbox 360. Şi da, 

console principale, adică şi pe Xbox 360.Thrustmaster perspicacitatea voastrâ-este uimitoare, acest model este 


lai multe ori, singura .configuraţie" în car 
închide fără aportul devastator al unei 
ce şi al unor benzi adezive heavy duty, ac 






















făcut ca aşezarea acestora, pentru economia de spaţiu un sfert de oră, încercînd să memorez configuraţia sedu- 

de care vorbeam, să necesite un eiucubrant balet al cător de alambicată a intestinelor acesteia, mă dau bă- 

minţilor celor care s-au ocupat de acest aspect. De altfel, tut: nu mai ţin minte acum, nimic. De aceea, trăiesc per- 

cred că există chiar o profesiune distinctă ce se ocupă cu manent cu groaza infatigabilă a momentului adevărului 

asemenea aranjări optime ale produselor in cutii, iar oa- suprem al împachetării la loc a produsului. Clipă de clipă, 

menii care o aleg, zic eu, se află în permanenţă la limita neputincios în faţa propriilor limite umane, mă clatin sub 

neclară dintre geniu, manie şi fetiş (precum fericiţii locu- povara cuvintelor distribuitorului, şoptite cu glas uşor 

itori ai unei localităţi amplasate la graniţa comună a trei pierit, la telefon:.... dar, te rog, ai grijă cu produsul..." 
ţări vecine şi prietene). Dacă pînă acum am reuşit să înşel judecata necru- 

Dificultăţile nu apar neapărat în momentul în care ţătoare a Zeului împachetării Volanelor, Boxelor, Căştilor 
vrei să scoţi componentele produsului din cutie - deşi şi Mauşilor (fiu bun al lui Anubis, supervizorul suprem al 

există şi astfel de situaţii, ce te aduc la marginea disperă- mumificării la egipteni), de data aceasta soarta mi-a tri- 

rii, neuropatologiei şi deprimării cu episoade obsesiv- mis o provocare pe care numai un mare ergonometru ar 
compulsive, decompensate (precum pe unii din neferici- putea-o dovedi. Veţi afla că am fugit peste hotare, sub 
ţii locuitori ai unei localităţi din plin centrul României). un nume de împrumut cu dobîndă atrăgător de mică şi 
Problema se manifestă cu adevărat acut atunci cînd, pre- DAE fabulos de mare. 
cum spuneam, trebuie să le şi pui la loc EXACT aşa cum 
erau - deoarece aceasta este singura cale de a mai putea 
închide cutia la sfîrşitul acestei operaţiuni delicate. 

Iar stresul devine şi mai mare in situaţia în care, 
precum în cazul de faţă, produsul este unul foarte 
scump, iar cel care mi l-a trimis mă roagă să am grijă, să îl 
menajez, să nu prea las urme pe el, pentru că, firesc, do¬ 
reşte să îl vindă. BTW, nu este imposibil ca vreunul dintre 
voi să fi cumpărat ceva testat în prealabil de mine - vreţi 
să las un mic semn secret pe fiecare produs care-mi trece 
prin mină, aşa, ca un simbol ocult al frăţiei dintre noi: tu, 
cititor, şi eu, autor? Incrustarea elaborată a unei scene 
din viaţa Sfintului Toma Necredinciosul ar fi potrivită? 

Recunosc, lisus e copiat de mine din da Vinci, iar 
Matei, funcţionarul de la Taxe şi Impozite, îmi iese întot- 

























FORZA■ 


mîini pe volan, cu toată greutatea. Avantajele date de 
posibilitatea de a face acest lucru sînt acelea că mîinile 
îţi vor obosi mai puţin în cursă şi că vei putea adopta 
posturi mai puţin stresante in timpul pilotajului. Dar, vă 
rog să mă credeţi, nu orice volan îţi conferă acea încre¬ 
dere in rezistenţa sa mecanică de natură a te face să-ţi 
sprijini cu toată greutatea miinile pe volan, relaxat. 
ThrustmasterTSOO RS şi RGT FFB Clutch, poate şi 
Logitech Driving Force GT, sînt dintre puţinele exemple 
în acest sens. lată că adaug acum şi Mad Catz WFFW în 
această selectă listă. 

Volanul propriu-zis mi-a plăcut foarte, foarte mult. 
Deşi la modelele cu rotaţie completă de 900» sau mai 
mult prefer volanele mai subţiri, dar cu diametru mai 
mare, la cele de 270° un volan mai gros cu diametru un 
pic mai mic mi se pare mai potrivit. Din această perspec¬ 
tivă Mad Catz WFFW reuşeşte să aibă proporţii perfecte, 
în opinia mea, fiind impecabil ca diametru, dar şi sub as- 


folosit la volane precum 
Thrustmaster F430 sau RGT 
FFB. Apoi, suprafaţa sa este i 
filată cu mici adincituri circul 


rial. Rezultatul 


I Catz WFFW i 


Care nu face clic 


îl atit obosirea pre¬ 
mie» controlerului, 
i (tendoane şi muş¬ 
in element de feed 
























de viteze în stingă volanului, atunci cind vă aflaţi in mo¬ 
dele de maşini cu volanul pe dreapta. 

imi place faptul că există această facilitate la Mad 
Catz WFFW - de altfel, am şi folosit-o - cu atît mai mult 
cu cit modificarea părţii pe care se află schimbătorul se 
face foarte simplu şi rapid. Pur şi simplu, se trage de pir- 
ghia acestuia, care iese din locaş, după care se „înfige" in 
locaşul corespunzător aflat simetric faţă de volan, în 
partea cealaltă. Odată montat, schimbătorul de viteze 
secvenţial este foarte stabil în locaşul său. 

O singură problemă există cu acest schimbător de 
viteze (in afară de faptul că nu face clic la schimbarea 
treptei de viteză). Este amplasat mult prea în spate faţă 
de volan şi prea aproape de axul central al acestuia. 
Practic, schimbătorul se află la aproape două palme in 
spatele volanului, in timp ce, privind din faţă, este chiar 
la .marginea" volanului. Această poziţie face foarte difi¬ 
cilă acţionarea pîrghiei schimbătorului secvenţial de vi¬ 
teze in timpul pilotajului, dacă stai în postura corectă 
de condus. 

Consecinţă: în pofida faptului că încerc pe cit posi¬ 
bil să respect realismul simulării prin felul in care folo¬ 
sesc un volan, cu Mad Catz WFFW nu am reuşit să fac uz 
de schimbătorul său de viteze secvenţial, la modelele 
din Forza 4 dotate cu aşa ceva. Este aproape imposibil să 
ai o poziţie corectă la volan şi să foloseşti constant acest 
schimbător, efortul este nenatural şi stresant - a trebuit 
să mă mulţumesc cu padelele. Care. de altfel, sînt super¬ 


be, fiind făcute in întregime din aluminiu, cu o formă 
perfectă, de care mă declar foarte mulţumit. Păcat că 
nici padelele schimbătoare de viteze nu fac clic... 

Spre referinţă, vă ofer datele amplasării schimbă¬ 
torului secvenţial de viteze de peThrustmaster RGT FFB 
Clutch, care este aproape ideal aşezat, în opinia mea: la 
o palmă în spatele volanului propriu-zis, şi tot la o palmă 
in lateralul acestuia. Un alt volan cu aceeaşi dotare, 
Logitech Driving Force GT, nu stă bine la acest capitol, 
schimbătorul afiindu-se prea aproape de volan, atît în 
lateralul, cit şi în spatele acestuia. 

Pedalind frenetic 
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au proiectat pedalele in sine. In primul rînd m-a deranjat 
faptul că acestea sînt acoperite cu un cauciuc FOARTE 
aderent. Practic, cînd pui piciorul pe ele, indiferent că 
eşti numai în ciorapi (aşa cum obişnuiesc eu) sau încăl¬ 
ţat cu pantofi uşori, sport, pedalele aderă excesiv la 
tălpi, ceea ce, la apăsare, te obligă să îţi ridici călcîiele de 
pe suport. Dar asta face ca suportul să înceapă să se 
mişte, iar întreg ansamblul pedalelor să îşi schimbe po¬ 
ziţia in timpul pilotării. Asta ca să nu mai vorbesc de fap¬ 
tul că îţi obosesc picioarele, pe care trebuie să le ţii sus¬ 
pendate pe durata unei curse întregi. 

In al doilea rînd, nu ajută cu nimic la rezolvarea 
acestei probleme unghiul sub care sînt montate pedale¬ 
le - acestea sînt aproape orizontale!... Deci, asta compli¬ 
că şi mai mult problema, pentru că te obligă să adopţi o 
poziţie şi mai nenaturală a picioarelor. Dacă pedalele ar 
fi fost alunecoase, precum e cazul la toate celelalte pro¬ 
duse de gen, treaba s-ar mai fi uşurat, ai fi proptit ferm 
călcîiele pe bază, pentru a avea un punct fix, şi ai fi alu¬ 
necat cu talpa pe suprafaţa pedalelor, încercînd să le ac¬ 
ţionezi cit mai fin. 

Pînă la urmă, în disperare de cauză - aşa cum le 
scoţi din cutie pedalele sînt absolut inutilizabile mai 
mult de 5 minute - am făcut în aşa fel incit să rezolv 
această problemă, în maniera „cu puţină sîrmâ, un pic 
de scuipat şi nişte scoci", care a transformat România în 
raiul care este astăzi. Da, ştiu, distribuitorul Mad Catz, 
care citeşte acum cu ochi tot mai mari rîndurile prezen¬ 
tului articol, a început deja să transpire abundent, con- 
statind că are prea mulţi nasturi închişi la cămaşă - iar 
cravata se simte tot mai mult ca un accesoriu inutil. Nu 
cred, totuşi, că sînt motive serioase de îngrijorare, deoa¬ 
rece nu am făcut decît să înfăşor ambele pedale în poli¬ 
etilenă tăiată dintr-o banală pungă, aplicînd, apoi, peste 
aceasta, nişte bandă adezivă, tot din material plastic, 
pentru fixare. La retumarea produsului, nu va trebui 
decît să tai cu foarfecă această„contrapţie" iar pe pedale 
nu va rămîne adeziv de la bandă, deoarece am folosit 
dedesubt bucăţile de pungă. Da, sînt ingenios, mulţu¬ 
mesc... încep să cred că datorez o bere distribuitorului, 


A 

pentru rehidratare după acest intempestiv episod 
perspirator. 

Soluţia s-a dovedit pe cit de simplă, pe atit de efi¬ 
cace. Suprafaţa pedalelor a devenit, astfel, foarte alune¬ 
coasă, iar eu am putut să le folosesc fără probleme, ore 
şi ore în şir de curse în minunatul Forza Motorsport 4. 

!n ce priveşte poziţia aproape orizontală a pedale¬ 
lor există explicaţia că acestea se pot amplasa pe un 
plan înclinat, intr-un cockpit precum cele de la Playseat, 
care le poate face utilizabile din perspectiva unghiului 
sub care acestea se prezintă tălpilor. Dar, sub aspectul 
aderenţei cu care pedalele se prezintă aceloraşi tălpi, nu 
am nici o explicaţie, nici o presupunere de făcut pentru 
a le absolvi proiectanţii de vină şi a da un sens logic de¬ 
ciziei lor de design. Probabil că o versiune ulterioară a 
acestui produs va suferi modificările necesare - momen¬ 
tan, singura soluţie este cea propusă de mine. 

Învîrteala 



la ThrustmasterT500 RS (care se roteşte chiar un pic 
mai uşor) şi la Logitech DF GT (care se roteşte un pic 
mai greu). 


De ce este acest fapt relevant? Well, pentru că asta 
arată ce forţă opune mecanismul volanului în perma¬ 
nenţă, pe parcursul utilizării, în plus faţă de cea genera¬ 
tă de force feedback în timpul jocului. Practic, pe lingă 
efortul mai mic necesar la rotire, un mecanism care per¬ 
mite rotirea uşoară a volanului va avantaja pe cei care 
ţin maşina în limita de aderenţă. Aceştia vor putea face 
mult mai rapid şi mai amplu mişcările de contravirare 
din volan cu ajutorul cărora compensează începuturile 
de derapaj sau pot menţine cu fineţe controlul asupra 
unei maşini aflate în plină pierdere de aderenţă. 

De altfel, acest lucru mi-a permis să accelerez cu 
nesimţire la începutul curselor din Forza Motorsport 4, 
pe musde car uri. Yup, ca un dobitoc citadin care de¬ 
marează pinâ la arderea pneurilor cînd se face verde la 
stop, m-am distrat fenomenal pe modele precum pri¬ 
mul Corvette sau Camaro-urile din anii '60 şi 70 - vola- 


După consideraţii ce au vizat forma şi dotările vo¬ 
lanului Mad Catz WFFW, este cazul să ajun¬ 
gem, în sfîrşit, la funcţionarea sa. Din 
acest punct de vedere, primul lucru 
care mi-a atras atenţia nici nu a nece¬ 
sitat conectarea volanului la Xbox şi 
la alimentarea cu curent. Aşa cum fac în¬ 
totdeauna cind primesc un volan la test, după ce l-am 
scos din cutie l-am pus pe genunchi şi [îiI i t 
am început să rotesc volanul. In 
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I Catz WFFW 
ală, a pierderilor 
iduce maşina 


i aspectul rezoluţiei co 
I Catz WFFW nu oferă < 
! cu volanele de 270° c 
0 sau RGT FFB Clutch. 


fault ale jocului şi totul a funcţionat impecabil. In plus 
dat fiind faptul că Mad Catz WFFW are toate butoanel 
specifice unui gamepad controler de Xbox 360, am pi 


. Precizia crescută dată de 


>bservat atît cu Thrustmaster T500 RS, Logitech DF 
:ît mai ales cu SteelSeries SRW-S1, care m-a entuzi- 
at prin acurateţea manevrelor pe care ţi le permite. 

Dar, in ansamblu, experienţa de joc cu Mad Catz 
W în Forza Motorsport 4 a fost una deosebită, mai 
t decît mulţumitoare. De altfel, şi forţa pusă la dispo- 
de force feedback este una respectabilă, astfel incit 
ost nevoit să o reduc la 70% in opţiunile jocului, 
i, nu veţi ajunge, în opinia mea, să simţiţi că volanul 


i fost destul de surprins constatind că mi 
i alcătuit din roţi dinţate de plastic, nu m 
! deosebire de alte volane cu aceeaşi dot 
aţi au diametrul mai mic, cu dinţi mai mi 
canismul nu face uz de curea de transmi 
i mai multe alte volane. Aceste aspecte, i 
ca inerţia mecanismului să fie mult mai i 
ui mai redus şi viteza de reacţie posibilă i 


avea nevoie de un alt controler suplimentar pe lingă v 
lan. Am apreciat, în această idee, ergonomia amplasăr 
butoanelor, totul este aşezat pe volan perfect la înden 
nă, fiecare buton puţind fi acţionat fără efort şi fără a 
afecta performanţele de joc inclusiv în toiul celor mai 
înfierbîntate curse. 


Mecanică şi sensibilitate 


geaba se numeşte Immersion tehnologia de force feed¬ 
back folosită de Mad Catz WFFW.„ de altfel, cea mai bună 
la momentul actual, utilizată şi de alte volane de calitate. 

In privinţa compatibilităţii, lista jocurilor de Xbox 
360 cărora Mad Catz WFFW le oferă suport este exhaus¬ 
tivă, cuprinzînd aproape toate titlurile auto care contea¬ 
ză. Şi Forza 4, deşi nu are Mad Catz WFFW între setup- 
urile presetate, a recunoscut fiecare axă şi buton ale 
volanului, din prima. Am folosit unul din preseturile de- 


de un zgomot la rîndul lui deloc neglijabil. Aşa că am 
vrut să văd cum este realizat mecanismul volanului, cel 
care transmite force feedbackul de la motoraşul electric, 
in principiu, volanele mai scumpe, precum cele din cate¬ 
goria de preţ în care se află Mad Catz WFFW, au rotiţe 
dinţate metalice cu dantură helicoidală, care asigură un 
minim de frecare şi zgomot. încercînd să verific dacă la 
fel este cazul şi cu Mad Catz WFFW, am demontat capa¬ 
cul acestuia. Da, distribuitorul Mad Catz transpiră, dar 


de ocazia desfacerii volanului pentru a vedea ce fel de 
senzor foloseşte Mad Catz WFFW pentru a„dti" mişcarea 
de rotaţie a volanului. Spre dezamăgirea mea, este vorba 
de un simplu potenţiometru analogic, din cele pe care le 
găseşti in volanele disponibile la preţuri sub jumătate 
din cel al Mad Catz WFFW. Nu este nimic rău în folosirea 
unui astfel de potenţiometru, altul decît acela că nu per¬ 
mite acurateţe constantă şi rezoluţie superioară in reda¬ 
rea mişcării volanului. In plus, în timp, un astfel de poten- 
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eteriorează semnificativ 
? deja apar erori, pe cart 
■ corectează pină la un p 


obişnuite, un astfel de model nu poi 
i Mad Catz WFFW, pentru că spaţiul i 


: destinat consolelor?* Şi răspi 
tiva producătorilor de astfel d 
i jucătorului:„Da". Ba chiar un, 


d Catz WFFW, 
j Vishay Spectr 


faţă de potenţii 




■ cunoaşteţi < 


showstopper, vorba americanului. Peste una singură 
dintre acestea nu pot să trec: faptul că Mad Catz WFFW 
nu este compatibil cu PC-ul. La banii ăştia, să fii, practic, 
blocat pe jocurile auto de consolă Xbox 360, dintre care 
simulatoare sînt doar vreo douâ-trei, mi se pare inadmi¬ 
sibil. Mad Catz WFFW, prin calităţile sale, ar putea oferi 
aceeaşi experienţă de joc excelentă şi în titlurile de si¬ 
mulare de pe PC. Din păcate, nu o face. Din această per¬ 
spectivă, acest volan nu-şi merită banii. 

Dar, dat fiind că alternative pentru Xbox 360 nu 
prea există - Fanatec nu pare să aibă un distribuitor la 
noi şi nici o istorie încurajatoare a relaţiei cu clienţii -, 
eşti pur şi simplu obligat să accepţi opţiunea Mad Catz. 
Din această perspectivă, damn it, sînt forţat să consi- 

























Genius Oeath Taker 

la moartea cu mîna?... 


D eath Taker este un mouse care face parte din noua gamă GX Gaming lansată de 
Genius şi adresată unui public mai pretenţios, prezumabil consumator de, citez, 
„Pro Game Style". De aceea, atît ca design, cît şi ca funcţionalitate, Genius Death Taker 
încearcă să fie In prima linie a produselor de gen. 

Vizual, Death Taker nu debordează de bun gust, dar merge şi aşa. Sub aspectul 
ergonomiei insă, am fost plăcut surprins. Mina mi s-a aşezat perfect pe forma acestui 
mouse, iar butoanele, 6 la număr, la care se adaugă cele două ciicuri şi rotiţa centrală, 
mi s-au părut foarte bine amplasate pentru un acces rapid şi lejer. Dar, in opinia mea, 
cele 6 butoane ar fi trebuit să nu fie făcute din material lucios, alunecos, ci dintr-unul 
aderent. De asemenea, forma acestor butoane ar fi trebuit să le evidenţieze mai bine 
atunci cind vrei să le accesezi rapid, pentru ca degetul să se proptească natural pe ele. 

Genius Death Taker se poate configura complex folosind un software ce se des¬ 
carcă de pe situl geniusnetcom, care permite atribuirea de taste/macrouri fiecărui bu¬ 
ton, dar şi reglajul fin al preciziei mouse-lui (în valori de la 100 la 5700 DPI). Am apreci¬ 
at faptul că precizia axelor X şi Y poate fi setată separat. Există şi posibilitatea de a 
regla greutatea mouse-uiui din 6 pastile de cîte 4,5 grame, incluse în corpul acestuia - 
dar alunecarea sa depinde mult şi de mousepad. Una peste alta, posibilităţile multiple 
de configurare mi-au plăcut la acest mouse, precum şi ergonomia sa, cu excepţia ma¬ 
terialului şi formei butoanelor. Recomandabil dacă preţul său va mai scădea măcar cu 
20% faţă de cît este acum. 


Creativii 

ineditan 


Costul de expediţie este inclus în preţul SMS-ului. 
După trimiterea SMS-ului, un operator al editurii noastre 
vă va contacta pe numărul de pe care a fost trimis mesajul, 
pentru a prelua titlul cărţii dorite şi adresa la care să o primiţi. 
NOTĂ: Preţurile din ofertă sunt valabile in limita stocurilor disponibile 
şi pot fi modificate in orice moment, fără o notificare prealabilă! 
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Tarif SMS: 

6 EUR plus TVA 

in oricare dintre reţelele 
Orange, Vodafone sau Cosmote 
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Genius HS-G700V 

Caverne de plastic 


G enius ne-a obişnuit pînă acum cu produse foarte 
ieftine, din categoria consumabilelor care funcţio¬ 
nează binişor pînâ cind se strică, iar atunci cind se strică, 
le arunci fără nici un regret, pentru că şi-au scos puţinii 
bani daţi pe ele, cu vîrf şi indesat. lată, insă, că Genius a 
prins din urmă trendul chinezesc apărut recent - acela 
conform căruia şi chinezii pot face produse de calitate sub 
numele lor, dacă tot le fac sub numele tuturor celorlalţi, 
cei cu pretenţii şi tradiţie occidentală. 

Există un singur şpil in toată această treabă chine¬ 
zească: dacă vinzi chinezării, vinde-le la preţ de chinezării. 
Trebuie să ai un produs al naibii de bun, ca să-ţi permiţi să 
ceri bani pe el cam tot atit cit cere o altă firmă, de mult 
mai mare renume şi cu un portofoliu mult mai impresio¬ 
nant decît, spre exemplu, Genius. Care Genius tocmai ce a 
lansat o linie de produse de gaming cu pretenţii, numită 
GX Gaming (şi subintitulată Pro Gaming Style). 


zează o transpiraţie 
abundentă şi o senzaţie de 
disconfort Căştile fiind circu- 
maurale (adică din acelea 
care nu apasă pavilionul ure¬ 
chii, ci ii înconjoară), materialul 
cu pricina nici nu lasă pielea urechii 
să respire, ceea ce sporeşte senzaţia de 

disconfort - vă spun că de cum au dat căldurile, 
Cavimanus nu au mai putut fi purtate de mine; 
îmi păreau grele şi sufocante. 

Dar, poate că aceste căşti oferă o cali¬ 
tate audio superlativă, care face să merite 
efortul de a le folosi. Nu, nu este cazul. 
Acustica acestui model Genius este de¬ 
plorabilă, literalmente Cavimanus sună 
ca nişte cutiuţe de plastic dotate cu di¬ 
fuzoare puse la urechi - forma lor şi 
materialul folosit nu asigură un sunet 
neutru, curat, se simte puternic 
aportul sonor al incintei in care 
sînt amplasate difuzoarele. 
Practic, dacă numele de 
Cavimanus vine de la caver¬ 
nă, să ştiţi că acustica au 
nimerit-o pe aproape, 
tn ansamblu, sunetul 
este unul confuz, cu 
dinamică scăzută, 
cu başi neclari şi 
medii pregnante. 
Nu le recomand 
sub nici o formă 
pentru audiţia muzi¬ 
cală. Dacă vreţi să as- 


sau să vă uitaţi la filme, puteţi găsi căşti Sennheiser sau 
Audio Technica, la acelaşi preţ, dar la o calitate mult, mult 

Dar pentru jocuri? Ei bine, Cavimanus sînt căşti USB, 
adică din acelea care conţin şi placa de sunet. Cum ar 
veni, nu este necesar să aveţi o placă de sunet, că aceasta 
vine in căşti. Vă spun din start că aceasta este o dotare ab¬ 
solut inutilă, pentru care veţi da banii de pomană. Orice 
calculator din ziua de azi este dotat cu o placă de sunet 
onboard de bună calitate pentru jocuri, net superioară ce¬ 
lei oferite de Cavimanus, care foloseşte un API foarte 
vechi de poziţionare audio 3D a sunetului din jocuri, anu¬ 
me XEAR. Deci, ceea ce aduce această pereche de căşti în 
jocuri este şi inutil, şi de calitate inferioară, in opinia mea, 
sînt de preferat căştile dotate cu o mufă de linie stereo, 
obişnuită, faţă de varianta Cavimanus cu USB. 

Bun, mai râmîne microfonul. Păi, sint destule căştile 
producătorilor tradiţionali în domeniu care, la un preţ mai 
mic sau egal cu cel al Cavimanus, oferă o calitate audio 
superioară, dar şi microfon. Recomandarea mea este să le 
căutaţi pe acelea: Genius cere pe Cavimanus bani pe care 
acest produs nu îi merită. încercarea acestei firme de a ieşi 
din paradigma consumabilului care îşi face banii nu a fost 
încununată de succes, în cazul Cavimanus. 
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I ron Sky este una dintre cele mai bune comedii SF pe care le-am văzut. Clar 
mult mai tare decât plictisitorul Man in Black 3. Cu o singură precizare, filmul 
se adresează celor care au văzut Machete, ca acţiune sau Planet Terror, ca hor- 
ror ţi le-au înţeles, iar acum vor să adauge $i un SF acestei liste. Nu este la fel de 
„over the top" ca nebuniile lui Rodriguez, dar nici nu trebuie să fie pentru că po¬ 
vestea te loveşte la fel de tare. Doi astronauţi, dintre care unul un fotomodel ne¬ 
gru, ales de preşedintele Statelor Unite din 2018 (o caricatură a Sarei Palin) ca 
mişcare pentru următoarea campanie, aterizează pe Lună şi încep sâ-i cerceteze 
partea întunecată. Aici descoperă o întreagă colonie nazistă, care se pregăteşte 
încă din 1945 să se întoarcă pe pământ pentru a-l cuceri. Fotomodelul nostru este 
prins şi ce urmează este o satiră la tot ce a însemnat omenirea in ultima sută de 
ani învelită într-un SF care mulţumeşte tuturor filmelor de gen de categorie B de 
pe timpuri. Pentru cei cărora ce am scris mai sus e suficient nu mai am ce să 
adaug, poate doar să le recomand şi Idiocracy, pentru ceilalţi însă... poftiţi cu gri¬ 
jă şi cu mintea deschisă. A, şi să nu uit, studiourile europene au început să încerce 
ŞF-uri, vremuri bune ne aşteaptă. 



I n minirecenzia făcută la The Intouchables, vă recomandam şi Headhunters. I _ 

Conform programului cinematografic de atunci, trebuia să apară la două săptă- 
mâni de la apariţia revistei. Două luni mai târziu însă pelicula tot nu a făcut ochi. I P 
Oare este atât de scump un film norvegian încât au trebuit să mai aştepte să scadă I 
preţul? - nu înţeleg acest fenomen. Dar nu-i nimic, e mai bine aşa pentru că-mi dă I 

şansa să prezint mai pe larg acest thriller, în care Aksel Hennie este un cunoscut... I L 

angajator pe timp de zi şi hoţ de artă pe timp de noapte, şi care, dă metri majorităţii c 
filmelor de acţiune din ultima perioadă. Singurul lucru pe care i l-am putea reproşa, I r 
dar de ce am face-o, este că nu se hotărăşte, acum e Ocean’s 11, acum The Game, C 

acum The Fugitive. Ca în orice thriller non-american, actorii joacă ireproşabil, acţiu- I F 

nea este ce trebuie să fie, personajele sunt puternice şi nu se grăbesc în a deveni I L 

eroi, iar răsturnările de situaţie sunt cu adevărat neprevăzute. In plus, vine cu acel I » 

ceva al filmelor norvegiene care se potriveşte perfect cu momentele tensionate. De I r 

văzut, de văzut, de văzut! I L 


deadendthrills.com 

A ţi văzut documentarul Planet Earth făcut de BBC? 

De nu, vă recomand versiunea 1080p. Este atât de 
liniar în frumuseţea lui încât în orice moment puteţi 
pune pauză şi face un prinţ semen care să vă devină 
background. Nu mai durează mult şi cred că vom avea 
şi primele jocuri care vor permite acelaşi procedeu. 

Până atunci însă, 
dacă vrem neapă- 

game"cu adevă¬ 
rat impresionantă 
şi nu un artwork, 
va trebui să ne în¬ 


armăm cu rabdare sau să apelăm la un specialist Nu, nu 
un psihihiatru, la cineva ca domnul Duncan Harris, care 
s-a autointitulat "fotograf de jocuri video" şi a început să- 
şi posteze reuşitele pe site-ul de mai sus. Cel mai intere¬ 
sant este că sub fiecare poză putem citi şi ce a făcut ca să 
ajungă la acele rezultate, iar rezultatele au mai mereu re¬ 
zoluţii maaari, numa bune de furat De exemplu, print-ul 
cu lupul alb este din jocul Okami, rulat cu emulatorul 
Dolphin - OpenGL cu 2880x1620, după ce a îndepărtat 
HUD-ul şi texturile nedorite şi a activat opţiunile PS2, blo- 
om şi rice paper (hârtie de orez). Clădirile în flăcări? Crysis 
2 SDK, free camera, tessellation activat + texturi de înaltă 
rezoluţie, a încetinit şi modificat timpul + AA şi randare la 
5760x3240. Jos pălăria! Oraşul în flăcări? Alice. Adică, 
Unreal remapp-at, cameră statică şi timestop, FOV mărit 
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